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Abstract
Die vorliegende Arbeit befasst sich damit, wie die Stereoskopie in Over-Shoulder-Shots 
genutzt werden kann. Hierzu wird zunächst erklärt, was eine Over-Shoulder ist und 
wofür sie eingesetzt wird. Anschließend wird dargelegt, wie das räumliche Sehen in 
einer natürlichen Umgebung funktioniert und darauf aufbauend wie sich die Betrach-
tung eines  stereoskopischen Bildes  davon unterscheidet.  Dabei  wird  auch auf  den 
Vorteil  eines S3D-Bildes gegenüber einer 2D-Projektion eingegangen.  Eine Erläute-
rung S3D-spezifischer Gestaltungsmittel schließt sich der Erklärung allgemeiner Ge-
staltungsmöglichkeiten von Over-Shoulder-Shots an. Dabei wird sowohl auf die Erwei-
terung  der  Bildsprache  eingegangen,  als  auch  auf  die  Einschränkungen,  die  sich 
daraus ergeben. Die gewonnenen Erkenntnisse werden anhand zweier Filmbeispiele 
vertieft, die in ihren Over-Shoulder-Shots S3D unterschiedlich genutzt haben.
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91 Einleitung
Seit sich der Mensch mit der Abbildung der Realität beschäftigt, ist er bestrebt dies 
auch in der dritten Dimension zu tun. Mit der Entwicklung der Fotografie wurden Wege 
gesucht dreidimensionale Fotos zu erstellen und seit der Einführung des Films wurde 
versucht auch das bewegte Medium stereoskopisch abzubilden. Die ersten 3D-Filme 
entstanden bereits vor der Einführung des Ton- und Farbfilms. Die dritte Dimension 
scheint demnach eine große Bedeutung für den Menschen zu haben. Nicht umsonst 
haben wir zwei Augen. Sie ermöglichen es uns, uns besser in der Welt zu orientieren. 
Warum also sollten wir darauf im Unterhaltungsbereich verzichten?
1922  begann  die  erste  Hochphase  des  stereoskopischen  Films.  Damals  noch  mit 
Stummfilmen und in schwarz-weiß, mit Hilfe einer Anaglyph-Brille. Durch das Aufwendi-
ge  Verfahren  mit  zwei  Projektoren,  schwächte  die  Nutzung  des  3D-Kinos  jedoch 
schnell wieder ab. 1935 wurde die erste Vorführung mit  dem Polarisationsverfahren 
präsentiert,  was deutlich angenehmer in  der  Betrachtung war. Zu der sogenannten 
„Goldenen Ära des stereoskopischen Filmes“ kam es jedoch erst 1952. Durch die Ent-
wicklung des Fernsehens mussten sich die Kinobetreiber etwas einfallen lassen, die 
Zuschauer zurück in ihre Säle zu holen. Doch auch diese Phase hilt nur zwei Jahre an. 
Der mehrmalige Hype, der stets schnell wieder abebbte, lässt vermuten, dass S3D nur 
eine Spielerei ist. Jedoch lag das schnelle Verschwinden darin begründet, dass die Be-
trachtung der 3D-Bilder anstrengend war. Durch die Digitalisierung konnten jedoch die 
Probleme behoben werden, die u.a. durch den bewegten Bildstand des Films entstan-
den. Seit 2004 kommen kontinuierlich neue 3D-Filme auf den Markt, was den derzeiti-
gen  Boom  bereits  jetzt  zu  dem  längsten  macht.  Auch  Forschung  und  Wirtschaft 
bedienen sich zunehmend stereoskopischen Mitteln, was beweist, dass die dritte Di-
mension nicht nur eine Spielerei ist. Wir können mittlerweile technisch saubere S3D-
Filme produzieren. Jetzt muss nur noch eine adäquate Filmsprache entwickelt werden. 
Eine Einstellung verlangt insbesondere nach einer neuen Gestaltungsmethode – der 
Over-Shoulder-Shot. Durch die Staffelung des Bildes in die Tiefe entsteht eine größere 
räumliche Distanz zwischen Zuschauer und Figuren. Die Filmsprache hat sich seit dem 
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18. Jh. immer weiter entwickelt, wobei sich nur ein sehr geringer Teil auf S3D-Filme 
bezog.  Unsere  Wahrnehmung  ist  demnach  stark  an  die  Gestaltung  des  2D-Bildes 
gewöhnt. Aus diesem Grund kommen uns Charaktere hinter der Leinwand, wie es in 
einer Over-Shoulder oft vorkommt, als ungewöhnlich weit weg vor. Eine Umgewöhnung 
kann nur erfolgen, wenn die Filmsprache für den stereoskopischen Film erweitert wird. 
Versuchen wir das S3D-Bild so zu gestalten, dass es uns nicht ungewohnt erscheint, 
verschenken wir wertvolle Gestaltungsmöglichkeiten. Eine Erweiterung der Filmspra-
che für den stereoskopischen Film ist demnach zwingend erforderlich. 
Auch wenn die aktuelle Hochphase des S3D-Kinos nicht die erste ist, fehlt uns ver-
gleichsweise mit 2D-Filmen die Übung im Umgang mit diesem Medium. Schnell kommt 
es zu technischen Fehlern, die ein gedrehtes Bild unbrauchbar machen. Da die Band-
breite an Gestaltungsoptionen nahezu unendlich ist, beschränkt sich diese Arbeit auf 
den Over-Shoulder-Shot. Seine Staffelung in die Tiefe bei gleichzeitiger Begrenzung 
durch den Bildrahmen, stellt im stereoskopischen Bereich eine besondere Herausfor-
derung dar. Die Arbeit soll nicht nur zeigen, wie technische Fehler vermieden werden 
können,  sondern  vorallem,  dass  die  Stereoskopie  als  Gestaltungsmittel  eingesetzt 
werden kann. Es wird aufgezeigt, welche dramaturgische Relevanz die Tiefengestal-
tung hat und wo ihre Grenzen liegen.
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2 Over-Shoulder Shot (OS)
Bevor  ich den Einfluss von S3D auf  den Over-Shoulder-Shot  untersuche,  kläre ich 
zunächst, was genau eine Over-Shoulder ist und in welchen Situationen sie eingesetzt 
wird. Dieses Kapitel zeigt außerdem auf, welche Bedeutung die OS für die filmische Er-
zählstrategie hat.
2.1 Begriffsdefinition Over-Shoulder-Shot
Der Over-Shoulder-Shot ist eine Einstellung, bei der die abgebildete Person kamerazu-
gewandt  ist.  Sie  wird  von  der  Schulter  und dem Hinterkopf  einer  weiteren Person 
gerahmt, die sich im Vordergrund befindet.1
2.2 Entwicklung des Over-Shoulder-Shots
Der Over-Shoulder-Shot ist erst seit 1930 Bestandteil der szenischen Auflösung. Denn 
erst mit der Entwicklung des Tonfilms war es möglich die Reaktion des Gesprächspart-
ners  zu  zeigen,  während  sein  Gegenüber  sprach.2 Da  der  Zuschauer  nun  hören 
konnte, was gesagt wurde, war es nicht mehr nötig gleichzeitig denjenigen zu zeigen, 
der  gerade  etwas  sagte.  So  können  Schuss-Gegenschuss-Sequenzen  seit  dem 
Tonfilm freier montiert werden. Zeigt man jedoch die Figuren lediglich abwechselnd, 
gegenbenenfalls in unterschiedlichen Einstellungsgrößen, kann dies für den Betrachter 
ermüdend werden. Der Over-Shoulder-Shot schafft hier die Möglichkeit einer vielseiti-
geren Montage. Zudem hat er den Vorteil, dass der Bezug zum Sprechenden erhalten 
bleibt, während die Reaktion seines Gegenübers gezeigt wird. So bleibt durch den An-
schnitt der vorderen Person die Figurenkonstellation klar ersichtlich.
1 vgl. Katz. Film directing shot by shot. 1991. S. 360
2 vgl. Beller. 1999. S. 9–32
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Seit der Etablierung des Over-Shoulder-Shots hat er sich zu einem festen Bestandteil 
bei der Auflösung von Dialog-Szenen entwickelt3. Der Vorteil  dieser Einstellung liegt 
neben  der  flexibleren  Montage  darin,  dass  in  nur  einem  Shot  die  Haltung  beider 
Personen übermittelt werden kann. Wendet uns der Sprechende den Rücken zu, so 
können wir seine aktuelle Emotion aus der Stimmlage und auch aus der Körperhaltung 
und  Neigung  seines  Kopfes  lesen.  Wir  sehen  zwar  nur  einen  kleinen  Teil  seines 
Körpers, doch reicht dies bereits aus, um seine innere Haltung wahrzunehmen. Drückt 
die Figur die Schultern hoch und zieht den Kopf ein, so lässt das auf eine unterwürfige 
Haltung schließen4. Interpretieren wir zusätzlich die Stimme, lässt sich nocheinmal ein-
deutiger auf die Stimmung des Charakters schließen. Spricht dieser bspw. mit einer 
schwachen, hohen Stimme, bestätigt dies das Bild was wir durch die Körperhaltung 
bekommen haben. Denn eine schwache Stimme bedeutet in der Regel, dass jemand 
unsicher  oder  aufgeregt  ist.  Dies  liegt  in  der  Atmung begründet.  Ist  jemand ange-
spannt,  so  atmet  er  meist  flach  und  schnell,  was  den  genannten  Einfluss  auf  die 
Stimme hat5.  Die Emotionen desjenigen, dessen Gesicht uns zugewandt ist,  lassen 
sich vorallem seiner Mimik entnehmen. Zusätzlich kann auch hier wieder die Körper-
haltung hinzugezogen werden.
Die Einschätzung einer Figur sollte ohnehin stets mehrere Faktoren berücksichtigen. 
Stützt  man  sich  lediglich  auf  einen  Aspekt,  kann  dies  leicht  zu  einer  Fehldeutung 
führen. So kann bspw. eine schwache Stimme auch durch eine Krankheit kommen und 
muss nicht zwangsläufig ein Zeichen für Unterlegenheit sein.
Für eine authentische Interpretation der inneren Haltung eines Charakters sind jedoch 
nicht nur Körpersprache und Stimmlage entscheidend. Viele Informationen zieht der 
Zuschauer bereits aus vorangegangenen Dialogen und Verhaltensweisen der Figuren. 
Jeder Hinweis ist demnach immer im Kontext zu sehen. 
Bei der Fülle an Faktoren die für die richtige Einschätzung einer Figur wichtig sind, 
lässt  sich  anzweifeln,  ob  der  Zuschauer  den  Charakter  und  seine  innere  Haltung 
korrekt einschätzen kann. Da die Interpretation von Emotionen jedoch größtenteils un-
terbewusst  abläuft6,  kommen wir  meist  zu dem richtigen Ergebnis,  selbst  wenn wir 
nicht jeden Hinweis bewusst wahrnehmen und interpretieren.
3 vgl. FILMLEXIKON - FILMWISSEN VON A BIS Z.
4 vgl. Bruno et al. Menschen einschätzen und überzeugen. 2012. S. 28
5 vgl. Bruno et al. Menschen einschätzen und überzeugen. 2012. S. 173
6 vgl. Ruys. 2008. S. 385–391
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2.3 Erzählstrategische Bedeutung
In der Over-Shoulder teilen sich zwei Charaktere den selben Bildraum. Dabei muss es 
sich nicht zwangsläufig um Personen handeln, auch Gegenstände können in dieser 
Einstellung  als  Charakter  behandelt  werden.  Entscheidend  ist  die  Beziehung,  die 
zwischen den Protagonisten besteht. Der Over-Shoulder-Shot wird genutzt um diese 
hervor zu heben. 
Ebenso wie bei anderen filmsprachlichen Mittel, ist der Kontext und Aufbau vorange-
gangener Szenen entscheidend für  die Wirkung dieser Einstellung.  Es können ver-
schiedene Emotionen und Beziehungen der Charaktere suggeriert werden. So kann 
die Over-Shoulder genutzt werden um Spannung und Intimität zwischen den Agieren-
den zu veranschaulichen, aber auch Hass, Gier und Verschwörung oder Abhängigkeit.7
Abhängig von der Bildaufteilung und Gestaltung werden die Charaktere gleichwertig 
dargestellt oder einer dominiert das Bild. Dies kann sowohl derjenige sein, der uns das 
Gesicht zuwendet, als auch der, von dem wir nur Schulter und Hinterkopf sehen. Im 
entsprechenden Kontext kann das seine Überlegenheit und gleichzeitig die Abhängig-
keit seines Gegenübers verbildlichen. Im folgenden Beispiel aus „Hugo Cabret“ (siehe 
nächste  Seite)  dominiert  der  Stationsvorsteher  den  Over-Shoulder-Shot,  obwohl  er 
nicht  den größten Teil  des Bildes  einnimmt.  Seine Haltung ist  aktiv  und belehrend 
während er auf die Kinder hinab sieht. Dies wird durch die Untersicht der Kamera ver-
stärkt. Hugo und Isabelle halten die Köpfe leicht gesenkt, obwohl sie zum Stationsvor-
steher herauf sehen müssen. Auch wenn der Zuschauer sich nicht jeder dieser Gestal-
tungsmittel bewusst ist, nimmt er wahr, dass die beiden Kinder dem Stationsvorsteher 
untergeordnet sind und ihn fürchten. Dies ist bereits dem Einzelbild zu entnehmen, un-
abhängig von Kontext und Dialog.
7 vgl. van Sijll. Cinematic storytelling. 2005. S. 154
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Je nach Gestaltung des Over-Shoulder-Shots variiert dessen Bedeutung für die filmi-
sche Erzählstrategie. Die Möglichkeiten und dadurch erzeugte Bedeutungsveränderun-
gen  sind  im  Kapitel 5 Gestaltungsmöglichkeiten  von  Over-Shoulder-Shots genauer 
erklärt.
Abbildung 1: Hugo Cabret
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3 Räumliches Sehen
3.1 Bedeutung des räumlichen Sehens 
Dem Menschen stehen fünf Sinne zur Verfügung, um seine Umwelt wahrzunehmen. 
Der von ihm am meisten bewusst genutzte ist  der Sehsinn8.  Im Gegensatz zu den 
anderen Sinnen entscheiden wir aktiv welches Objekt wir  betrachten bzw. nicht be-
trachten wollen. Entscheidende Faktoren für die Nutzung dieses Sinns sind neben der 
Sehschärfe auch das Farbensehen, das Gesichtsfeld, und das 3D-Sehen, auf das hier 
näher eingegangen werden soll. Besonders für das räumliche Sehen sind nicht nur die 
Augen, sondern auch deren Zusammenspiel mit bestimmten Bereichen des Gehirns 
entscheidend.9 Erst  durch die Verarbeitung der  Signale die von den Augen an das 
Gehirn gesendet werden, entsteht ein dreidimensionales Bild. 
Damit das Gehirn aus den Signalen der Augen ein dreidimensionales Bild errechnen 
kann, ist die Ausrichtung der Augen entscheidend. Aus diesem Grund unterscheidet 
sich der biologische Aufbau unserer Augen und deren Anordnung von anderen Lebe-
wesen. So sind bei Fluchttieren, wie bspw. dem Hasen, die Augen seitlich angeordnet, 
was ihnen ein Sichtfeld von 360° ermöglicht.  So können sie sich nähernde Feinde 
schnell wahrnehmen und rechtzeitig flüchten. Ein räumliches Sehen ist ihnen jedoch 
durch die Anordnung der Augen kaum möglich, da sich das Sichtfeld beider Augen le-
diglich um 10° vor und hinter dem Körper schneidet.10
Die Augen des Menschen sind parallel am Vorderkopf angeordnet, wodurch sein Ge-
sichtsfeld lediglich 180° umfasst11. Dafür kann er jedoch 120° mit beiden Augen gleich-
zeitig  wahrnehmen,  was  ihm  ein  besseres  räumliches  Sehen  ermöglicht12.  Wie  im 
nächsten Kapitel Biologische Funktionsweise des räumlichen Sehens beschrieben, ist 
8 vgl. May. Kognition im Umraum. 2000
9 vgl. Werdermann. Autofahren und Auge. 2013
10 vgl. Westheide und Rieger. Spezielle Zoologie. 2004. S. 84
11 vgl. Axenfeld et al. Lehrbuch und Atlas der Augenheilkunde. 1980. S.72
12 vgl. Abb. A Binokulares Gesichtsfeld Silbernagl und Despopoulos. Taschenatlas Physiologie. 2007. S. 367
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räumliches Sehen bereits mit einem Auge möglich, jedoch ermöglicht das binokulare 
Sehen eine feinere Distanzbestimmung im Nahbereich. Versucht man ein Glas Wasser 
einzuschenken während man ein Auge geschlossen hält, wird schnell ersichtlich, dass 
das räumliche Sehen mit beiden Augen essentiell für genaue Tätigkeiten im Nahbe-
reich ist. Daraus lässt sich schließen, dass das binokulare Sehen schon zu Urzeiten 
hilfreich für die Herstellung von Werkzeugen war.13 Da der Mensch primär kein Flucht-
tier ist sondern als Jäger und Sammler gilt, ist ein gutes räumliches Einschätzungsver-
mögen wichtiger für ihn, als der fluchtrelevante Rundumblick. Bei der Jagd musste er 
die Entfernung des Beutetiers genau einschätzen, um es mit dem Speer erlegen zu 
können. Auch beim Sammeln von Früchten war ein gutes räumliches Sehen erforder-
lich. Wie im vorangegangenen Beispiel verdeutlicht, ist es deutlich schwerer mit einem 
eingeschränkten räumlichen Sehen im Nahbereich  zu  ziehlen.  Das Sammeln  hätte 
demnach länger gedauert, da der Mensch öfter daneben gegriffen hätte.
Das Einschätzen von Entfernungen ist auch in der heutigen Zeit noch relevant. So gibt 
es bestimmte Berufe, die man ohne ausreichende Stereopsis nicht ausüben darf. Dazu 
zählen u.a. technische Berufe wie Elektroniker für Automatisierungstechnik. Eine feh-
lerhafte Entfernungseinschätzung kann bei der Inbetriebnahme und Wartung von tech-
nischen Geräten lebensbedrohlich sein. Auch im Straßenverkehr ist ein gutes räumli-
ches Sehen von Nutzen. So erleichtert es das Rangieren und der Abstand heranna-
hender Fahrzeuge kann leichter eingeschätzt werden, weshalb zumindest für den Füh-
rerschein für schwere Lastzüge (CE) der Nachweis über eine gute Stereopsis erforder-
lich ist14. Ebenso erfordern viele Sportarten ein gutes räumliches Sehen. Können Ent-
fernungen nicht genau abgeschätzt werden, erschwert dies bspw. das Treffen eines 
Balls oder Ziehlen wo dieser landen soll. Wieviel Bedeutung dem räumlichen Sehen 
auch heute noch zugeschrieben wird, zeigt auch der Zuspruch deutscher Krankenkas-
sen  von  50%  Invalidität  bei  Verlust  eines  Auges15.  Die  Fähigkeit  des  binokularen 
Sehens wird demnach als lebenswichtig oder zumindest als wesentlicher Faktor für die 
Lebensqualität gewertet.
13 vgl. Werdermann. Dreidimensionales Sehen. 2010
14 vgl. Werdermann. Autofahren und Auge. 2013
15 vgl. Deutsch. Versicherungsvertragsrecht. 2005. S. 170
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3.2 Biologische Funktionsweise des räumlichen 
Sehens
Um zu verstehen, wie wir ein stereoskopisches 3D Bild im Kino wahrnehmen, ist es 
zunächst  erforderlich,  die  Funktionsweise  des  räumlichen  Sehens  in  einer  realen 
Umgebung nachzuvollziehen.
Das räumliche Sehen beschreibt die durch den Sehsinn gewonnene Wahrnehmung 
von  Tiefe  und  Entfernungen  im  Raum.  Durch  das  Sehen  erlangte  Informationen 
werden im visuellen Zentrum verarbeitet und können so hinsichtlich ihrer Räumlichkeit 
ausgewertet werden. Für eine grundlegende Orientierung im Raum hat der Mensch 
gelernt  monokulare  Tiefenhinweise  zu  interpretieren.  Diese sind  Indikatoren  für  die 
Tiefe, die berreits mit einem Auge wahrgenommen werden können. Dazu zählen atmo-
sphärische Perspektive,  relative Höhe sowie relative Größe,  Verdeckung,  gewohnte 
Größe,  Linearperspektive  und  Schatten.  Hinzu  kommen  die  Bewegungsindikatoren 
Verdeckungsbewegung  und  Bewegungsparallaxe.  Diese  Tiefenhinweise  nutzt  der 
Mensch zur Distanzeinschätzung weit  entfernter  Objekte.  George Berkeley16 hielt  in 
seinem Essay Towards a New Theory of Vision17 fest, dass wir genau diese Indikatoren 
erst  durch  Erfahrungswerte  beurteilen  können  und nicht  durch den Sinneseindruck 
selbst. Da für die Betrachtung von stereoskopischen Medien die monokularen Tiefen-
hinweise nur eine sekundäre Rolle spielen, soll hier nicht genauer auf sie eingegangen 
werden.
Zur genaueren Tiefeneinschätzung, besonders im Nahbereich, hilft der Einsatz beider 
Augen. Dadurch können wir binokulare Tiefenindikatoren deuten, ohne uns auf Erfah-
rungswerte stützen zu müssen. Räumliches Sehen ist zwar nicht angeboren, jedoch 
entwickelt  sich  diese Fähigkeit  sobald  wir  regelmäßig  optischen Reizen ausgesetzt 
sind. Bereits vier Monate nach der Geburt sind wir vollständig in der Lage räumlich zu 
Sehen, wie Ungarische Forscher herausgefunden haben.18
Zu  den  binokularen  Tiefenindikatoren,  die  wir  ab  diesem  Zeitpunkt  interpretieren 
können, zählen Konvergenz und Akkomodation, wie Berkeley festhielt19. Die Konver-
16 Irischer Philosoph, 1685 - 1773
17 Berkerley. An Essay Towards a New Theory of Vision. 1709. S. 37
18 vgl. Gábor Jandó. 2012. S. 49f
19 vgl. Zwisler. Tiefen- und Entfernungswahrnehmung.
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genz beschreibt die gegenläufige Ausrichtung der Augen20. Die Intensität der Konver-
genz  wird  im  visuellen  Cortex  ausgewertet  um  die  Entfernung  des  betrachteten 
Obejekts zu bestimmen. Je stärker die Augen nach innen gerichtet sind, desto näher 
muss es sich befinden. Um diesen Gegenstand scharf zu sehen, muss die Linse des 
Auges durch Muskelbewegungen zusammen gedrückt werden. Dadurch verändert sich 
ihre Brechkraft und die Lichtstrahlen können gebündelt auf die Netzhaut treffen. Dies 
ermöglicht die Wahrnehmung eines scharfen Abbildes und wird als Akkommodation be-
zeichnet. Für Objekte, die weiter als sieben Meter entfernt sind, ist die Akkommodation 
nicht mehr relevant21. Der Ziliarmuskel (Ringmuskel), der die Linse zusammengedrückt 
hat, ist komplett entspannt und die Linse nimmt eine flache Elipsenform ein. Alles was 
sich in einem Abstand zwischen sieben Metern und der Unendlichkeit befindet, wird 
nun scharf abgebildet. Charles Wheatstone22 erweiterte 1838 die Tiefenindikatoren für 
die Nähe um die retinale Disparität, die er mit seinem Spiegelstereoskop nachwies23. 
Bei diesem  befinden sich zwei Spiegel in der Mitte, die die seitlich angebrachten Bilder 
auf je ein Auge reflektieren (siehe Abbildung 2). 
Die beiden Bilder unterscheiden sich etwas in ihrer Perspektive, wodurch auf der linken 
Netzhaut ein etwas anderes Bild entsteht, als auf der rechten. Diese Abweichung be-
zeichnet man auch als retinale Disparität (Abweichung auf der Netzhaut). Da beim Be-
trachter ein räumlicher Eindruck entsteht, schlussfolgerte Wheatstone, dass die retinale 
Disparität ein binokularer Tiefenindikator sein muss.24 
20 vgl. Schönhammer. Einführung in die Wahrnehmungspsychologie. 2009. S. 169
21 vgl. Tauer. Stereo 3D. 2010. S. 28
22 Britischer Physiker, 1802 - 1875
23 vgl. Maul. 3D - Das räumliche Sehen. 2012
24 vgl. Hessler. Lehrbuch der technischen Physik: 2. 1866. S. 976
Abbildung 2: Spiegelstereoskop nach Wheatstone
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Auch die binokulare Verdeckung zählt zu den binokularen Tiefenhinweisen25. Sie ergibt 
sich aus dem Augenabstand, der für einen leicht divergierendem Blickwinkel beider 
Augen verantwortlich ist. Dadurch unterscheidet sich der Bereich, den ein Vordergrund-
objekt vom Hintergrund verdeckt beim linken und rechtem Auge.
Wie in der Grafik zu sehen ist, nimmt jedes Auge ein leicht unterschiedliches Bild wahr. 
Bei der Betrachtung mit dem linken Auge verdeckt der Baum das Haus stärker, als 
beim  rechten.  Aus  dem  Grad  der  Unterscheidung  der  Netzhautbilder  ermittelt  das 
Gehirn  wie  nah  der  Baum im Vergleich  zum Haus stehen  muss.  Würden  sich  die 
beiden Netzhautbilder noch stärker unterscheiden, würden wir automatisch schlussfol-
gern, dass der Baum noch näher an uns dran ist  bzw. der Abstand zwischen dem 
Baum und dem Haus größer ist.
Befinden sich die Objekte jedoch in einer sehr großen Entfernung, können wir die Di-
stanzen nicht mehr durch die binokulare Verdeckung bestimmen. Die Bilder des linken 
Auges unterscheiden sich in der Ferne nicht mehr stark genug von denen des rechten, 
weshalb die binokularen Tiefenindikatoren nur im Nahbereich greifen. Dieser liegt in 
etwa zwischen zehn Zentimetern26 und zwanzig Metern27. Er ist somit nicht nur in der 
Tiefe begrenzt. Auch Objekte, die zu nah liegen, können nicht mehr stereoskopisch 
gesehen werden, da sich die beiden Bilder des linken und rechten Auges so stark un-
terscheiden, dass eine Fusion dieser zu einem eindeutigen Bild nicht mehr möglich ist. 
Auch hier kommt es zu einem Doppelbild. Dieser Effekt lässt sich leicht veranschauli-
chen, indem man einen Finger direkt vor die Nase hällt und die Augen auf diesen kon-
25 vgl. Tauer. Stereo 3D. 2010. S. 44 ff
26 vgl. Bibliographisches Institut & F. A. Brockhaus AG. Basiswissen Schule. Physik.
27 vgl. Tauer. Stereo 3D. 2010. S. 27f
Abbildung 3: Prinzip der binokularen Verdeckung
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vergiert.  Zunächst  lässt  sich kein eindeutiges Bild erkennen.  Führt  man den Finger 
dann langsam vom Gesicht weg, bis er nur noch einmal zu sehen ist, so markiert diese 
Stelle die persönliche Grenze ab der stereoskopisches Sehen möglich ist (Nahpunkt). 
Diese kann von Mensch zu Mensch variieren, da die Stereosehgrenze von der indivi-
duellen Leistung der Augen abhängig ist und sich mit zunehmenden Alter verändert28.
Für die Verarbeitung im Gehirn sind zwei Mechanismen entscheidend. Das ist  zum 
einen die Fusion und zum Anderen die Stereopsis.  Unter Fusion versteht man das 
bereits erwähnte Verschmelzen beider Teilbilder zu einem Gesamtbild. Sie ermöglicht, 
ein eindeutiges Bild. Ohne die Fusion würden wir die Bildunterschiede beider Augen 
wahrnehmen und somit doppelt sehen. Sind die Teilbilder fusioniert, kommt die Stere-
opsis  ins  Spiel.  Durch  sie  können  wir  die  Teilbildunterschiede,  auch  Disparitäten 
genannt, stereoskopisch auswerten. Tiefe (räumliche Ausdehnung) und Entfernungen 
werden so über die Differenzen des auf die linke Netzhaut projezierten Bildes zu dem 
des rechten Auges ermittelt.29
Durch die Stereopsis kann jedoch nicht ermittelt werden, wie weit ein Objekt vom Be-
trachter entfernt ist, lediglich ob es vor oder hinter dem sogenannten Horopter liegt30. 
Unter dem Horopter versteht man eine gedachte Kreisbahn, die durch den Fixations-
punkt verläuft. Auf ihr liegen alle Punkte die auf korrespondierende Netzhautstellen des 
linken und rechten Auges treffen. In der folgenden Abbildung (Abbildung 4: Horopter) 
liegen F und A auf dem Horopterkreis. Somit liegen f und a beim linken Auge und f´ und 
a´ beim rechten Auge auf korrespondierenden Netzhautstellen. Unter korrespondieren-
den Netzhautstellen versteht man, dass der Abstand zwischen f und a genauso groß 
ist, wie der Abstand zwischen f´ und a´. Dadurch kann das Gehirn das Bild des linken 
und rechten Auges fusionieren und wir erhalten ein eindeutiges Bild (kein Doppelbild). 
Das in der Abbildung gekennzeichnete  Panum-Areal ist  der Toleranzbereich,  indem 
Objekte noch als Einzelbilder wahrgenommen werden können, obwohl sie nicht auf 
dem Horopter liegen. Anders verhält es sich bei B. Fokusieren wir den Punkt A liegt B 
nicht  auf dem Horopter  und auch nicht mehr im Panum-Areal.  Die Disparitäten der 
Netzhautbilder  des  linken  und  rechten  Auges  sind  so  groß,  dass  ein  Doppelbild 
entsteht. Durch den größeren Abstand der Abbildung von B (b´) zu der von F (f´) und 
seiner Position auf der Netzhaut des rechten Auges im Vergleich zum Abstand auf der 
Netzhaut des linken Auges, können wir  schließen, dass sich  B  links vor  F befinden 
28 vgl. Tauer. Stereo 3D. 2010. S. 27f
29 vgl. Tauer. Stereo 3D. 2010. S. 24, 525
30 vgl. Tauer. Stereo 3D. 2010. S. 525
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muss. Fokussieren wir nun  B, liegt dieser auf dem Horopter, womit jedoch die Abbil-
dungen von F und A nicht mehr auf korrespondierenden Netzhautstellen liegen. Durch 
ihre Positionierung auf der Netzhaut und die unterschiedlichen Winkel, errechnet das 
Gehirn, dass sie in dem Fall hinter dem Horopter liegen müssen.
Die  Doppelbilder,  die  von  Objekten  entstehen,  die  nicht  auf  dem  Horopter  liegen, 
nehmen wir nicht bewusst wahr. Andernfalls wäre unsere Orientierung im Raum erheb-
lich  erschwert.  Die  vom  visuellen  System  wahrgenommenen  Doppelbilder  werden 
durch die sogenannte Suppression unterdrückt. Dieser Prozess läuft unterbewusst ab 
und ist ebenso entscheidend für das binokulare Sehen wie die Fusion. Erst durch das 
Zusammenspiel beider Vorgänge können wir dreidimensional Sehen.31




4.1 Funktionsweise des S3D-Bildes
Die Art und Weise wie wir ein stereoskopisch projeziertes Bild sehen unterscheidet sich 
vom natürlichen binokularen Sehen. Ein »real« S3D-Film wird mit zwei Kameras aufge-
zeichnet, die miteinander synchoronisiert werden und sich perspektivisch leicht vonein-
ander  unterscheiden.  Das Bild  wird so wiedergegeben,  dass jedes Teilbild  nur  von 
einem Auge wahrgenommen wird, wodurch das binokulare Sehen simuliert wird. Auch 
hier  rechnet  das  Gehirn  die  beiden  Teilbilder  der  unterschiedlich  konvergierten 
Kameras zusammen. Es entsteht  eine künstliche Räumlichkeit.  Diese unterscheidet 
sich jedoch von der natürlichen dreidimensionalen Wahrnehmung eines Raumes. Der 
Zuschauer kann nicht um Objekte herum sehen. Der Betrachter kann durch eine Positi-
onsänderung den Betrachtungswinkel nicht ändern. Ändert er pysisch den Winkel zur 
Leinwand, verschieben sich die Bildebenen mit und Objekte im Vordergrund verdecken 
die gleichen Stellen des Hintergrundes wie zuvor.
Die Kamera ist ein neutrales, passives Aufnahmemedium. Sie nimmt das Bild gleich-
mäßig auf. Alle Objekte einer Ebene werden scharf abgebildet. Die Augen hingegen 
selektieren bereits beim Betrachten eines Motivs. Der Bereich der scharf abgebildet 
wird beträgt lediglich 1,5°32. Beim natürlichen Sehen können die Augen von Punkt zu 
Punkt springen. Der jeweilige Bereich wird scharf auf der Netzhaut abgebildet. Schaut 
man sich jedoch einen Film an, ist der Schärfebereich bereits festgelegt. Wandert nun 
das Auge zu einem anderen Punkt der Leinwand, ist der Versuch den Punkt des Bildes 
scharf zu sehen vergeblich, da er bereits bei der Aufnahme unscharf abgebildet wurde. 
Bei einem S3D-Film verschärft sich diese Problematik nocheinmal. Liegt ein Objekt vor 
der  Leinwand  konvergieren  die  Augen  auf  diesen  Punkt.  Beim  natürlichen  Sehen 
würden wir auch auf diesen Punkt scharf stellen. Im Kino befindet sich das betrachtete 
Objekt jedoch, unabhängig von seiner simulierten Lage im Raum, auf der Leinwand 
und nur eine Fokusierung auf diese lässt uns die Abbildung scharf sehen. Die Augen 
32 vgl. Tauer. Stereo 3D. 2010. S. 6
Kapitel 4: Stereoskopisches 3D 23
müssen also auf einen Punkt vor der Leinwand konvergieren, aber auf die Leinwand 
fokussieren. In einer natürlichen Umgebung tritt dieser Fall niemals ein. Wir können 
einen S3D-Film von daher nur stereoskopisch wahrnehmen, da Fokus und Konvergenz 
getrennt voneinander angesteuert werden können33. Dieser Prozess wird dadurch er-
leichtert, da die Fokussierung unbewusst abläuft. Wir spüren nicht auf welche Ebene 
wir fokussieren und können dies auch nicht bewusst beeinflussen.  Da es sich trotz 
allem um einen unnatürlichen Ablauf handelt muss das sogenannte »free-viewing« trai-
niert werden. Je öfter wir S3D-Filme sehen, desto weniger anstrengend ist es für uns34.
Die  Auswertung  von  stereoskopischen  Bildern,  die  der  visuelle  Cortex  leistet,  wird 
jedoch auch dadurch erschwert,  dass der im vorangegangenen Kapitel (Biologische
Funktionsweise  des  räumlichen  Sehens)  beschriebene  Suppressionsmechanismus 
eingeschränkt ist. Das Auge kann nicht zwischen nahen und weit entfernten Objekten 
hin und her springen, wodurch Informationen fehlen, die sich normalerweise aus der 
Akkomodation ergeben. Da der Horopter jedoch bei der Betrachtung eines S3D-Films 
immer auf der Leinwand liegt, egal ob scheinbar weit oder nah entfernte Objekte be-
trachtet werden, entfällt dieser Hinweis über die Tiefe. Aus diesem Grund treten beim 
Schauen eines S3D-Films schneller binokulare Rivalitäten auf, als bei der Betrachtung 
einer realen Szenerie. Hält man sich bspw. einen Kugelschreiber kurz vor das rechte 
Auge während man ein weiter entferntes Objekt  betrachtet,  nimmt man den Kugel-
schreiber  zwar  wahr,  er  beeinflusst  aber  nicht  den Eindruck  vom weiter  entfernten 
Objekt. Da wir auf das entferntere Objekt fokussieren, wird das Abbild des Kugelschrei-
bers unterdrückt. Dies funktioniert nur, da wir durch die Akkomodation auf den Gegen-
stand  im  Hintergrund  die  Information  bekommen,  dass  der  Kugelschreiber  nicht 
relevant für den Bildeindruck ist. Wird das gleiche Bild auf eine Leinwand projeziert, 
fehlt diese Information. Das Abbild des Kugelschreibers wäre zwar wie zuvor nur auf 
dem rechten Teilbild zu sehen, jedoch liegt es nun auch auf dem Horopter (im Kono die 
Leinwand) und wird somit als bildrelevant bewertet. Da die Bildinformation über den 
Kugelschreiber jedoch im linken Teilbild komplett fehlt, entsteht eine starke binokulare 
Rivalität. Es ist nicht klar welcher Bildteil unterdrückt werden soll, der des linken oder 
der des rechten Auges. Das visuelle System wird überfordert, weshalb die Suppression 
zwischen den betroffenden Bildteilen beider Augen wechselt. Dies führt auf Dauer zu 
einer schnellen Ermüdung, tränenden Augen und Kopfschmerzen. Die Einhaltung von 
33 vgl. Mendiburu. 3D movie making. 2009. S. 20f
34 vgl. Mendiburu. 3D movie making. 2009. S. 21ff
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speziellen Grenzwerten für eine stereoskopische Projektion ist daher essentiell für eine 
fehlerfreie und entspannte Wahrnehmung.35
Zu binokularen Rivalitäten kann es auch kommen, wenn der Abstand zur Leinwand 
nicht angemessen ihrer Größe gewählt wird. Der horizontale Betrachtungswinkel eines 
Erwachsenen beträgt durchschnittlich 180°. Jedoch können nur 120° stereoskopisch 
wahrgenommen werden, da dies der Bereich ist, indem sich das Sichtfeld des linken 
und rechten Auges überschneiden. Daraus lässt sich schließen, dass Leinwandgröße 
und Abstand nicht unerheblich für eine beschwerdefreie Betrachtung sind. Der Abstand 
zum Bild sollte entsprechend dessen Größe so gewählt werden, dass es maximal 120° 
des Gesichtsfeldes einnimmt. Wird dies nicht  beachtet,  fehlen Informationen für  ein 
vollständig binokular wahrnehmbares Bild. Sieht der Zuschauer in diesem Fall soweit 
nach rechts, dass sein Gesichtsfeld an der rechten Bildkante endet, bekommt das linke 
Auge  keine  Bildinformation  über  einen  Bereich,  über  den  das  rechte  Auge  bereits 
Signale erhält. Auch in diesem Fall kommt es zu einer binokularen Rivalität. 
Doch auch bei der Wiedergabe von korrekten S3D-Projektionen kann es sein, dass der 
Einzelne kein eindeutiges räumliches Bild sieht. Vertretbare Toleranzen sind individuell, 
weshalb manche Menschen schneller Kopfschmerzen bekommen oder Doppelbilder 
sehen als andere. Zudem können 2,7% der Bevölkerung keinen dreidimensionalen Tie-
feneindruck wahrnehmen36. Man spricht von der sogenannten „Stereoblindness“. Diese 
liegt meist in einem Sehfehler wie z.B. einer Fehlstellung der Augen (Schielen) begrün-
det, der zu große Disparitäten beider Netzhautbilder hervorruft. Stereoblindness kann 
aber  auch  in  einer  mangelnder  Fusionsfähigkeit  des  Visuellen  Cortexes  liegen.  In 
diesem Fall ist das Gehirn nicht in der Lage die Teilbilder der Augen zu einem eindeuti-
gen räumlichen Bild zu verarbeiten.
Der dreidimensionale Effekt ist jedoch auch bei Menschen beschränkt, die keine Ste-
reoblindness haben. Auf Grund des Augenabstandes können wir in der Ferne keinen 
Tiefenunterschied verschiedener Objekte mehr feststellen, da sich die Bilder des linken 
und rechten Auges nicht mehr voneinander unterscheiden. Um auch bei weit entfernten 
Objekten noch einen Tiefeneindruck zu erhalten, müsste man die Stereobasis erhöhen, 
welche beim erwachsenen Menschen jedoch mit einem durchschnittlichen Augenab-
stand von 6,5 cm fest gelegt ist. Nicht nur die dreidimensionale Wahrnehmung in der 
Ferne ist begrenzt, auch die im Nahbereich. Befindet sich ein Objekt zu nah, unter-
35 vgl. Tauer. Stereo 3D. 2010. S. 74ff
36 vgl. Richards. 1970. S. 380
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scheiden sich die Bilder beider Augen so stark, dass das Gehirn sie nicht mehr als ein 
Objekt bewerten kann. Wir sehen doppelt.37
Werden vorangegangene Faktoren beachtet, wird ein stereoskopisch produziertes Bild 
dreidimensional gesehen. Wie es zu dem räumlichen Eindruck kommt, wird im folgen-
den erläutert.
Es gibt unterschiedliche Wiedergabeverfahren für stereoskopische Bilder. Doch egal ob 
über spezielle Filterbrillen oder autostereoskopisch, jedes Wiedergabeverfahren beruht 
auf dem gleichen Prinzip. Die Bilder für das linke und rechte Auge müssen voneinander 
getrennt werden, damit jedes Auge auch nur das für sich bestimmte Bild sieht. Durch 
die unterschiedlichen Blickwinkel entstehen Parallaxen, die im Gehirn für die Berech-
nung des dreidimensionalen Bildes  genutzt  werden.  Je  nachdem ob negative  oder 
positive Parallaxen entstehen, ist  klar,  dass sich das abgebildete Objekt im Vorder- 
bzw. Hintergrund befinden muss. 
Anhand der folgenden Grafik (Abbildung 5:  Prinzip des stereoskopischen Sehens) ist 
leicht zu erkennen, wie das Sehen eines stereoskopisch projezierten Bildes funktio-
niert. Der blaue Kreis stellt jeweils das vom rechten Auge wahrnehmbare Bild dar und 
der  rote  das  dem  linken  Auge  zugeornete.  Im  Gehirn  werden  die  beiden  auf  der 
Leinwand  gesehenen  Teilbilder  zu  einem  stereoskopischen  Gesamtbild  verrechnet, 
welches durch den grünen Kreis dargestellt ist.
Im  linken  Beispiel  kreuzen  sich  die  Blickachsen  beider  Augen  vor  der  Leinwand 
(negative Parallaxe), was dem visuellen Cortex signalisiert, dass sich das entsprechen-
37 vgl. Tauer. Stereo 3D. 2010. S. 3
Abbildung 5: Prinzip des stereoskopischen Sehens
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de  Objekt  im  Vordergrund  befinden  muss.  Beim  zweiten  Objekt  kreuzen  sich  die 
Blickachsen nicht bis zum projezierten Bild (positive Parallaxe), was anzeigt, dass sich 
das Objekt im Hintergrund befinden muss. Durch ein Weiterführen der Blickachsen, wie 
hier dargestellt, kann verdeutlicht werden, auf welcher Ebene sich das Objekt in einer 
realen Umgebung befinden würde, weshalb wir es auch im Kino hinter der Leinwand 
vermuten. 
Um dies selbst nachvollziehen zu können kann man beide Zeigefinger mit ausgestreck-
tem Arm hintereinander halten. Fokusiert man nun den hinteren an, erhält man von 
dem  vorderen  ein  Doppelbild.  Wie  im  Kapitel  3.2 Biologische  Funktionsweise  des
räumlichen Sehens beschrieben,  liegt  der  fokusierte  Finger  nun auf  dem Horopter, 
weshalb  dieser  einfach,  der  im Vordergrund jedoch doppelt  gesehen wird.  Schließt 
man nun abwechselnd ein Auge, während man den Fokus auf dem hinteren Finger 
lässt, erhällt man ein Bild wie in der Grafik dargestellt. Schließt man das rechte Auge, 
sieht also nur noch mit dem linken, erscheint der vordere Finger rechts vom fokusier-
tem. Wird das linke Auge geschlossen, kann das linke Bild des Doppelbildes betrachtet 
werden. Genau andersherum verhällt es sich, wenn man den vorderen Finger scharf 
stellt. Das linke Auge sieht dann auch das linke Teilbild und das rechte das Rechte. 
Beim  Schließen  eines  Auges  springt  der  Finger  nicht  mehr  auf  die  andere  Seite, 
sondern bleibt auf der Seite des geöffneten Auges, da sich die Blickachsen nicht mehr 
vor, sondern erst hinter dem fokusierten Objekt kreuzen.
4.2 Bildvorteil von S3D gegenüber 2D
Der stereoskopische Film erweitert das zweidimensionale Bild um den Vektor in die 
Tiefe. Während beim 2D-Film nur eine Ebene, die Leinwand, bespielt werden kann, 
kann das abgebildete Geschehen nun auch vor und hinter dieser Ebene stattfinden. 
Dem Bild wird hierbei keine definierbare Anzahl an Ebenen hinzugefügt, es kann sich 
beliebig in die Tiefe ausdehnen. Der Gestaltungsraum wird somit um eine Dimension 
erweitert38. Welchen Vorteil dies für den Betrachter hat, soll im Folgenden dargelegt 
werden.
Wie bereits erwähnt, sind beim natürlichen Sehen die primären Tiefenkriterien Konver-
genz,  Akkomodation  und  retinale  Disparität39.  Aus  diesen  können  wir  sofortige 
Schlüsse über Entfernungen von Objekten ziehen, ohne auf bereits gesammelte Erfah-
38 vgl. Lipton. Foundations of the stereoscopic cinema. 1982. S. 13
39 vgl. Zwisler. Tiefen- und Entfernungswahrnehmung.
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rungen zurückgreifen zu müssen. Bei der Betrachtung eines 2D-Films fallen jedoch 
genau diese Faktoren weg. Die Augen sind immer auf die Leinwand konvergiert und 
beide Augen erhalten die selbe Bildinformation. Rückschlüsse über Entfernungen von 
Objekten im Bild können demnach nur durch sekundäre Tiefenhinweise, d.h. die mono-
kularen Informationen über die Tiefe, gemacht werden. Distanzen können so zwar ein-
geschätzt, jedoch auch leicht fehlinterpretiert werden, da sie erst aus eigenen Erfah-
rungen abgeleitet werden müssen. So kann es sein, dass der Zuschauer ein Objekt in 
den Vordergrund einordnet, obwohl es sich im Mittelgrund befindet. Dies tritt vorallem 
dann ein, wenn das entsprechende Objekt im Film überdemensional groß sein soll. Der 
Betrachter  vergleicht  automatisch  das  Gesehene  mit  seinen  Erfahrungen.  Da  das 
Objekt jedoch unverhältnismäßig groß erscheint, schließt er darauf, dass es sich sehr 
nah befinden muss.
Da monokulare Tiefenindikatoren nur einer groben Einordnung von Objekten im Raum 
dienen,  bekommt der Betrachter  eines 2D-Bildes nicht  so leicht  ein Gefühl  für  den 
Raum. Dies verhindert zwar nicht, dass er sich in die Geschichte hineinversetzen kann, 
jedoch erschwert es die Immersion. Im realen Leben dienen monokulare Tiefenhinwei-
se vorallem der Einschätzung von Objekten in der Ferne. Daraus lässt sich schließen, 
dass sich der Zuschauer eines 2D-Films vom Bildinhalt weiter entfernt fühlt, als wenn 
er auch binokulare Bildinformationen bekommt. 
Der S3D-Film hingegen macht sich auch die binokularen Tiefenindikatoren zu nutze, 
welche beim natürlichen Sehen vorallem für nahe Objekte relevant sind. Der Betrachter 
bekommt den Eindruck näher am Geschehen dran zu sein. Dadurch, dass jedes Auge 
eine getrennte Bildinformation erhällt, kann wie im vorangegangenem Kapitel (Funkti-
onsweise des S3D-Bildes) beschrieben, im Gehirn ein dreidimensionales Bild entste-
hen. Der Zuschauer bekommt demnach ein besseres Gefühl für den Raum. So kann 
sich auch ein Betrachter, der kein gutes räumliches Vorstellungsvermögen hat, leicht in 
die dargestellte Welt hineinversetzen. Selbst wenn nur positive Parallaxen eingesetzt 
werden, fühlt er sich näher am Geschehen dran. Faktisch ist er dies nicht, da er keine 
Objekte sieht, die ihm näher als die Leinwand sind. Jedoch werden, anders als beim 
Sehen eines zweidimensionalen Films, die vom Auge empfangenen Signale direkt im 
visuellen  Cortex  in  Rauminformationen  umgewandelt.  Sieht  man  einen  2D-Film, 
müssen andere Bereiche des Gehirns, wie bspw. das logische Denken und das räumli-
che Vorstellungsvermögen im Zusammenspiel mit dem Gedächtnis, die Bildinformation 
zunächst verarbeiten, um eine Vorstellung vom dargestellten Raum zu erhalten. Das 
Gesehene muss erst  interpretiert  werden,  um aus dem flachen Bild  eine räumliche 
Welt im Kopf entstehen zu lassen. Es ist somit eine größere Denkleistung erforderlich. 
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Die Berechnung des Raumes läuft bei einem 2D-Film ebenso unterbewusst ab, wie bei 
einem S3D-Film, jedoch werden mehr Kapazitäten des Gehirns beansprucht um zu be-
greifen, was auf dem Bild dargestellt ist. Der Mandelkern und der Hippocampus sind 
Hirnregionen,  die  für  die  Interpretation  von Ereignissen genutzt  werden.  Betrachtet 
man eine zweidimensionale Darstellung, werden diese Arreale bereits aktiv, um das 
Bild an sich zu interpretieren. Bei einem S3D-Film hingegen kann das Bild bereits im 
visuellen Cortex vollständig ausgewertet werden und im Mandelkern und Hippocampus 
muss nur noch der Bildinhalt interpretiert werden. Diese Gehirnregionen dienen so nur 
noch dem Verständnis der Geschichte. Daraus lässt sich schließen, dass die Verarbei-
tung der  Informationen,  die vom visuellen System zum Hippocampus kommen,  bei 
einem S3D-Films schneller geht, als die eines 2D-Films. Dabei ist jedoch zu beachten, 
dass der visuelle Cortex bereits länger braucht um die komplexeren Bildinformationen 
eines S3D-Films zu verarbeiten, dessen Auswertung er dann an den Mandelkern und 
andere Bereiche des Gehirns weiter leitet. So wird zwar der Bereich des Gehirns ent-
lastet,  der für die Interpretation der Sinneseindrücke zuständig ist,  jedoch lässt sich 
daraus keine schnellere Verarbeitung der Gesamtinformation schließen. Es lässt sich 
lediglich die These aufstellen, dass eine leichtere emotionale Auswertung möglich ist, 
wenn der dafür vorgesehene Bereich des Gehirns nicht gleichzeitig andere Aufgaben 
wie die Interpretation des Bildes ausführen muss. Da die Erforschung des komplexen 
menschlichen Gehirns jedoch noch in den Anfängen steckt, gibt es darüber noch keine 
aussagekräftigen Studien.40 
Auch wenn eine verbesserte Immersion durch S3D-Filme noch nicht belegt  werden 
konnte, so steht zumindest fest, dass der Zuschauer Distanzen im S3D-Film besser 
einschätzen kann, als bei 2D-Produktionen. Durch die größere Bandbreite an Tiefenin-
formationen  wird  eine  genauere  Einschätzung  von  Position  und  Ausdehnung  von 
Objekten im Raum ermöglicht. Diesen Vorteil von S3D-Aufnahmen machen sich auch 
Wissenschaft  und  Industrie  zunehmend  zu  Nutze.  So  können  bspw.  Operationen 
mittels S3D-Kameras präziser durchgeführt werden. Die Stereoskopie wird demnach 
genutzt „um bestimmte Objekte oder Vorgänge besser visualisieren zu können und Zu-
sammenhänge zu erkennen, die man in 2D nur schlecht sieht. Formen, Oberflächen 
und Tiefenverhältnisse lassen sich mit Stereo-3D gut wiedergeben und analysieren.“41, 
so Tauer. Wie Tauers Zitat zu entnehmen ist, helfen die binokularen Tiefeninformatio-
nen nicht nur bei  Distanzeinschätzungen,  sondern auch bei der Wahrnehmung von 
Strukturen. Dies lässt sich durch die feinen Tiefenunterschiede begründen, die Struktu-
40 vgl. Kunz. Focus Magazin. 2003
41 Tauer. Die Zukunft des 3D Films. 2012
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ren aufweisen. Während man sich bei zweidimensionalen Bildern von Oberflächen nur 
an Schatten orientieren kann, ermöglichen die unterschiedlichen Blickwinkel eines ste-
reoskopischen Bildes eine tatsächliche Feststellung von Höhen und Tiefen. Durch die 
verbesserte Strukturwahrnehmung erhällt der Zuschauer nicht nur mehr Details über 
die dargestellte Welt,  er kann sich auch leichter in sie hinein versetzen, da er eine 
genauere Vorstellung davon hat, wie sie sich anfühlen würde.
Die Aussage eines Studenten von Guido Weihermüller belegt, die verbesserte Struktur-
wahrnehmung, die durch S3D ermöglicht wird:
„Ich sprach neulich mit einem meiner Studenten, und er sagte mir, die Einstellung, die 
ihm am meisten  in  dem Film  AVATAR beeindruckt  habe,  sei  eine  Nahaufnahme der 
Narben von Stephen Lang (als Colonel Miles Quaritch) gewesen.“42
Die funktionelle Gemeinsamkeit bei der Betrachtung eines S3D-Films und der eines 
2D-Films liegt in der Akkomodation. Sie ist in beiden Fällen an die Leinwand gebunden. 
Da sich auch beim stereoskopischen Film die Bildinformation, unabhängig von den Dis-
paritäten, immer auf der Leinwandebene befindet, kann nur durch Fokusieren auf diese 
ein scharfes Bild erziehlt werden. Da die Akkomodation jedoch von der Konvergenz der 
Augen entkoppelt ist und unterbewusst abläuft, spüren wir nicht auf welche Entfernung 
wir scharf stellen. Dies ermöglicht es, dass wir das Gefühl haben ein Objekt vor der 
Leinwand zu betrachten, obwohl wir auf die Leinwand akkomodieren. Dieser Fakt hat 
somit nahezu keine Auswirkung auf die Betrachtung des Bildes und kann im Vergleich 
zur  Betrachtung  eines  zweitdimensionalen  Films  weder  als  Vor-  noch  als  Nachteil 
gewertet werden. Die Akkomodation auf die Leinwand stellt lediglich eine Unterschei-
dung zum natürlichen Sehen dar. 
Zusammenfassend lässt sich sagen, dass der Bildvorteil eines S3D-Bildes gegenüber 
einem 2D-Bild darin liegt, dass dem Zuschauer eine bessere Raum- und Distanzein-
schätzung sowie Strukturwahrnehmung ermöglicht wird. Die Vorstellung der betrachte-
ten Welt ist somit präziser.





Die klassische Over-Shoulder-Situation bedient sich verschiedener Gestaltungsmittel, 
die sich bereits vor 1930 (Einführung des Tonfilms) bewährt haben. Da sich die Film-
sprache jedoch wie jede andere Sprache kontinuierlich weiter entwickelt, haben sich 
die Gestaltungsmöglichkeiten und ihr Einsatz seit der Einführung des Over-Shoulder-
Shots verändert. Bereits feine Unterschiede beeinflussen die Wirkung des Bildes. Da 
unterschiedliche Gestaltungsmittel miteinander kombiniert werden, ist die Bandbreite 
an Gestaltungsmöglichkeiten groß. Im Folgenden werden daher lediglich die grundle-
genden Gestaltungsmittel erklärt, die die Kameraarbeit betreffen. 
5.1.1 Einstellungsgröße 
Die Wahl der Einstellungsgröße ist maßgebend für die Beziehung des Zuschauers zu 
den  Charakteren  des  Films.  Grundsätzlich  kann  die  Einstellungsgröße  stufenlos 
gewählt werden, jedoch haben sich bestimmte Varianten als klassische Einstellungen 
etabliert43. Die Wirkung hängt jedoch nicht nur von der Einstellungsgröße eines Einzel-
bildes ab, sondern insbesondere von der Wechselwirkung aufeinander folgender Ein-
stellungen.  Diese können beim Gestalten von Over-Shoulder-Shots ebenso genutzt 
werden, wie beim Kadrieren einer einzelnen Person. 
Um eine Einstellungsgröße zu verändern, hat man zwei Möglichkeiten, die auch mitein-
ander kombiniert werden können - die Veränderung des Abstandes und die der Brenn-
weite. Möchte man eine nähere Einstellung drehen, kann sowohl der Abstand verklei-
nert werden, als auch eine teligere Optik gewählt werden. Beide Varianten haben eine 
unterschiedliche Auswirkung auf das Bild. Wird lediglich der Kameraabstand verklei-
nert,  bleiben  die  Proportionen  im  Bild  erhalten.  Wählt  man  hingegen  eine  längere 
43 vgl. Allary. Einstellungsgrößen. 2011
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Brennweite, staucht sich zusätzlich der Raum. In einer Over-Shoulder rücken so die 
Charaktere optisch enger  zusammen, was die Situation intimer  wirken lässt.  Durch 
einen geziehlten Einsatz von unterschiedlichen Brennweiten kann so die Dramaturgie 
zwischen zwei Figuren unterschrichen werden.  Um sich die Wechselwirkungen von 
aufeinander folgenden Einstellungsgrößen zunutze zu machen, ist es erforderlich die 
Wirkung der Einstellungsgrößen an sich zu kennen.
In einer sehr intimen Situation kann eine  Detailaufnahme den inneren Zustand des 
Charakters hervorheben. Eine klassische Deteilaufnahme ist  in einer Over-Shoulder 
nicht  umsetzbar,  da  in  einem  so  eng  kadrierten  Bild  eine  Person  im  Vordergrund 
störend wirken würde. Wird das Bild jedoch etwas offender gewählt, kann im Fall einer 
Over-Shoulder  noch  immer  von  einer  Deteilaufnahme  gesprochen  werden,  wenn 
bspw. nur ein Auge der uns zugewandten Figur zu sehen ist. In diesem Fall wird der in-
tensive  Blickkontakt  der  Protagonisten  hervorgehoben,  was  dem  Zuschauer  deren 
emotionale Nähe suggeriert.
Von einer Großaufnahme spricht man, wenn der Kopf vom Kinn bis zum Haaransatz 
das Bild füllt44. Diese Einstellung vermittelt ein Gefühl von Intimität, da wir normalerwei-
se nur Verwandten oder sehr engen Freunden so nahe kommen45. Katz schreibt dazu: 
„Die Großaufnahme enthüllt nicht nur das Persönliche, sie vermittelt uns auch das  
Gefühl, als würden wir in die Intimsphäre eindringen oder an Augenblicken der Ver-
letzlichkeit teilnehmen - so als habe sich die Person auf der Leinwand uns gegen-
über geöffnet.“46 
Bei  einer  Großaufnahme eines Over-Shoulder-Shots sind die Protagonisten optisch 
sehr nah beieinander. So wird nicht nur eine starke Bindung zwischen Zuschauer und 
Figur geschaffen, sondern auch die Nähe der Figuren zueinander gezeigt. Die enge 
Kadrierung lenkt die Konzentration auf den Moment zwischen den Charakteren. Zu-
sätzlich  staucht  die  lange  Brennweite  den  Raum,  was  die  Protagonisten  dichter 
zusammen stehend wirken lässt. Die visuell vermittelte Nähe macht die Großaufnahme 
besonders  bei  Over-Shoulder-Shots  zu  einer  idealen  Einstellung  für  sehr  intime 
Momente.  Sie  sollte  jedoch eher  dezent  eingesetzt  werden,  da  sie  den Zuschauer 
peinlich berühren kann. Es ist ungewohnt einen intimen Moment zweier Menschen aus 
der Nähe zu betrachten und würde im realen Leben in die Privatsphäre eingreifen.
44 vgl. Katz. Die richtige Einstellung. 2010. S. 170
45 vgl. ebd. S. 172f
46 Ebd. S. 173
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Wird das Bild etwas offener gestaltet, spricht man von einer Naheinstellung. Hier sind 
die Schultern noch mit im Bild und der Figur wird etwas mehr Headroom gegeben. Sie 
entspricht dem Abstand zu einer vertrauten Person. Einer fremden Person würde man 
nicht so nah kommen, dass dieser Bildeindruck entsteht. So wird auch bei der Nahein-
stellung eine enge Bindung zwischen Zuschauer und Figur aufgebaut. Speziell beim 
Over-Shoulder-Shot verdeutlicht die Nahe die Intensität der Beziehung der Protagonis-
ten. Der Kontext ist jedoch ebenso entscheidend für die Wirkung der Nahen, wie die 
Einstellung selbst. Naheinstellungen müssen nicht zwangsläufig auf eine enge Freund-
schaft hinweisen, sie können auch das Verhältnis von Gegenspielern unterstreichen.
Die Halbnaheinstellung bezieht neben der Mimik auch die Gestik mit ein. Sie reicht in 
etwa bis zur Hüfte, wodurch sie auch die Körpersprache mit einfängt. Besondere Kör-
perhaltungen wie das Verschränken der Arme können so Hinweise auf die Stimmung 
des Charakters wiedergeben. In einer Over-Shoulder hat man so auch die Möglichkeit 
Interaktionen zwischen den Figuren zu zeigen.
Agieren die Charaktere nicht miteinander sondern haben die Hände in den Hosenta-
schen oder in die Hüfte gestützt, ist es sinnvoll das Bild noch etwas offener zu gestal-
ten. Diese Einstellungsgröße wird als Amerikanische bezeichnet. Die Figuren wirken 
distanzierter  zu einander,  selbst  wenn  der  Abstand zwischen ihnen nicht  verändert 
wird.
Möchte  man auch  die  Füße der  Charaktere  zeigen,  bietet  sich  die  Halbtotale  an. 
Dadurch ist der Zuschauer weiter von den Figuren entfernt, kann sie aber im Ganzen 
betrachten. Die Distanz der Darsteller und damit auch ihre Beziehung zueinander ist so 
besser zu beurteilen.
Erweitert man den Kameraabstand noch weiter, erhällt man eine Totale. In dieser Ent-
fernung kann jedoch nur noch von einer OS gesprochen werden, wenn eine große 
Distanz zwischen der Person, über deren Schulter wir schauen, und seinem Gegen-
über (ggf.  nur Landschaft)  ist.  Das hintere Objekt,  wird so in einer Totalen gezeigt, 
während  die  vordere  Person  in  einer  Halbnahen  (mglw.  Nahen,  Amerikanischen) 
gezeigt wird. In diesem Fall wird die emotionale Aufmerksamkeit des Zuschauers stark 
auf den Charakter gelenkt, über dessen Schulter er schaut. Wie es in der folgenden 
Abbildung der Fall ist.
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5.1.2 Kameraachse
Die Kameraachse bildet die Blickachse des Zuschauers. Er kann das Dargestellte nur 
aus der Richtung betrachten, aus der die Szene aufgenommen wurde. Denkt man an 
Situationen im Leben, die einer Over-Shoulder-Situation nahe kommen, so lässt sich 
die Wirkung der Kameraachse leicht  nachvollziehen. Findet  ein Gespräch zwischen 
zwei  Menschen statt,  die  man nicht  so  gut  kennt,  steht  man selbst  eher  in  einem 
größeren Winkel zu deren Blickachse. Hat man eine enge Beziehung zu den Agieren-
den (z.B. Verwandte), rückt man automatisch näher heran. Daraus lässt sich schließen, 
dass wir uns in einem Film enger mit den Protagonisten verbunden fühlen, wenn die 
Kameraachse einen möglichst kleinen Winkel zur Blickachse der Protagonisten hat. 
Besonders deutlich wird dies bei einem Streitgespräch. Je näher wir uns an der ange-
schrienen Person befinden, desto stärker fühlen wir mit ihr mit. Wir fühlen uns unbe-
haglich,  obwohl  wir  selbst  gar  nicht  angeschrieen  werden.  Je  weiter  wir  von  der 
Blickachse weichen, desto leichter ist die Situation zu ertragen. Die Kameraachse ist 
demnach entscheidend für die emotionale Bindung und Identifizierung der Zuschauer 
mit den Charakteren des Films. Ihr geziehlter Einsatzt ist entscheidend für die Dramatik 
der Einstellung. Verkleinert man während einer Szene den Winkel zwischen Kamera- 
und Schauspielerblickachse, rückt auch der Zuschauer im Verlauf der Szene emotional 
näher an die Figuren heran.
5.1.3 Kameraperspektive
Um die Kameraperspektive als Gestaltungsmittel zu nutzen, muss man zunächst eine 
neutrale Höhe festlegen, d.h. eine Perspektive definieren, die als normal empfunden 
wird. Entscheidend hierfür ist unsere Seherfahrung, die von der Körpergröße abhängig 
ist. Da jedoch die Zuschauer eines Films nicht alle gleich groß sind, wird die Augenhö-
he der Darsteller als Orientierung genommen. Einer aus dieser Perspektive gedrehten 
Aufnahme wird keine Wertigkeit zugeschrieben. Dies gilt sowohl für kleine als auch für 
Abbildung 6: OS aus Avatar, TC: 2:05:20
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große Zuschauer. Ihre gewohnte Wahrnehmung unterscheidet sich zwar unter Umstän-
den von der gewählten Perspektive, jedoch nehmen sie im Kino den Blickwinkel der 
Filmfigur ein. Im Fall der Over-Shoulder muss demnach die Kamerahöhe an die Größe 
des Schauspielers angepasst werden, über dessen Schulter gefilmt wird. Die Kamera 
muss jedoch nicht immer auf Höhe der Augen sein, sie kann auch absichtlich tiefer 
oder höher gesetzt werden. Allgemein gilt,  dass aufsichtige Einstellungen eine Figur 
klein,  eine Untersicht sie mächtig erscheinen lassen47.  Die Kameraperspektive kann 
demnach die Stimmung eines Bildes unterstreichen. Jedoch hängt die Wirkung des 
Blickwinkels stark vom Kontext ab48. Wird bspw. eine OS aus der Untersicht gefilmt, 
kann das  die  Dominanz  der  hinteren  Person unterschreichen.  Wurde diese  jedoch 
zuvor  nicht  als  überlegen  dargestellt,  kann  die  Kameraeinstellung  neutral  gesehen 
werden.  Die  untersichtige  Perspektive  ist  möglicherweise  lediglich  im Größenunter-
schied der Darsteller begründet. Auch die Kadrage ist entscheidend für die Wirkung 
einer  Kameraperspektive.  Eine  aus  der  Untersicht  gefilmte  Person  kann  klein  und 
verloren wirken wenn ihr viel Headroom gegeben wird und sie nur einen geringen Teil 
des Bildes einnimmt. Genauso verfehlt eine Aufsicht ihre vermutete Wirkung wenn der 
Darsteller eine starke Körperhaltung und einen intensiven Blick hat. Die Kameraper-
spektive ist demnach nur in Kombination mit anderen Gestalungsmitteln einzusetzen. 
Entscheidend für ihre Wirkung ist immer auch die Figurenkonstellation, Dramatik der 
Situation und auch die Wechselwirkung aufeinanderfolgender Einstellungen.
5.1.4 Schärfe und Schärfentiefe
Die Schärfentiefe ist ein Stilmittel, das insbesondere der Lenkung des Zuschauerblicks 
dient. Wird mit einer hohen Schärfentiefe gedreht, kann der Blick des Betrachters frei 
im Bild wandern. Eine geringe Schärfentiefe hingegen lenkt die Aufmerksamkeit auf 
einen bestimmten Bereich des Bildes. Für den Einsatz bei Over-Shoulder-Shots ist es 
entscheidend, ob die Konzentration auf einer Person liegen soll. In diesem Fall kann 
durch eine längere Brennweite und/oder eine offenere Blende die Schärfentiefe soweit 
reduziert werden, dass sie nur noch auf der entscheidenden Figur liegt. Der Blick des 
Zuschauers wird automatisch auf den gewünschten Charakter gelenkt, da der Mensch 
immer bestrebt ist ein scharfes Bild zu sehen. Je nach Zielsetzung kann die Schärfe 
auf  der  Hauptfigur  der  Szene  oder  seinem Gegenüber  liegen.  Anders  als  bei  den 
meisten Einstellungen, identifiziert sich der Betrachter bei einer Over-Shoulder in der 
Regel nicht mit der Figur auf der die Schärfe liegt, sondern mit dem Charakter über 
47 vgl. Allary. Kamerahöhe. 2011
48 vgl. Katz. Die richtige Einstellung. 2010. S. 322
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dessen Schulter er schaut, da er seine Perspektive teilt49. Die Schärfe bestimmt ledig-
lich den Informationsgehalt  des Bildes.  Legt  man die Schärfe auf  die Person,  über 
deren Schulter wir schauen, reduziert man die Informationen, die dem Zuschauer eine 
emotionale Bewertung ermöglichen. Emotionen können nur noch aus dem Kontext er-
schlossen werden, da die Mimik der Charaktere nicht deutlich zu erkennen ist. In dem 
Fall kann auch eine offenere Einstellung gewählt werden, die zusätzlich die Interpretati-
on der Körperhaltung ermöglicht. Da sich der Zuschauer mit der vorderen Person iden-
tifiziert, geht er in den meisten Fällen davon aus, dass auch sie die Emotionen ihres 
Gegenübers  noch  nicht  klar  deuten  kann.  Erst  wenn  die  Schärfe  auf  der  hinteren 
Person liegt, ist eine vollständige Interpretation der Situation möglich. Dadurch kann 
man die Identifikazion des Zuschauers mit dem Charakter erhöhen.
5.2 Gestaltungsmöglichkeiten durch S3D
Bei einem S3D-Dreh stehen die gleichen Gestaltungsmittel  zur Verfügung wie beim 
Drehen in 2D, auch wenn diese unter Umständen anders eingesetzt werden müssen50. 
Zusätzlich gibt es einen Gestaltungsvektor mehr, den in die Tiefe. Nachfolgend soll auf 
die verschiedenen Möglichkeiten eingegangen werden, diesen gestalterisch einzuset-
zen. Für ein besseres Verständnis werden die Gestaltungsmittel zunächst allgemein 
erklärt, um dann auf ihre spezifischen Einsatzmöglichkeiten bei Over-Shoulder-Shots 
einzugehen.
5.2.1 Tiefendramaturgie
Jedes Gestaltungsmittel sollte die Handlung und Emotionen der Figuren unterstützen 
und nicht um seiner selbst willen eingesetzt werden. Dies gilt ebenso für Stereo-3D-
Effekte. Um dem gerecht zu werden, ist es nötig, eine Tiefendramaturgie zu entwickeln. 
Anhand des Drehbuchs wird ermittelt für welche Szenen eine große Raumtiefe sinnvoll 
ist und wie der Tiefenverlauf im gesamten Film angelegt werden soll. Ähnlich wie die 
Sounddynamik eines Films, kann auch die Tiefendynamik, geziehlt eingesetzt werden, 
um Emotionen zu unterschreichen. Damit die zusätzliche Dimension zur Lenkung von 
Emotionen genutzt werden kann, ist es wichtig die Tiefenausdehung jedes Bildes an 
die  Dramaturgie  anzupassen,  so  Stereoscopic  Supervisor  Robert  Neuman51.  So 
49 vgl. Katz. Die richtige Einstellung. 2010. S. 360
50 Siehe Kapitel 6 Technische Einschränkungen
51 vgl. Theuner. Hintergrund • Der König der Löwen 3D. 2012
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können  in  der  Vorbreitung  besonders  emotionale  Momente  des  Films  rausgesucht 
werden, die eine große Tiefe erhalten sollen und ein Bildaufbau überlegt werden, der 
diese auch technisch ermöglicht. Szenen in denen mit einer geringeren Tiefenausde-
hung  gearbeitet  wird,  bilden  einen  Kontrast,  der  eine  größere  emotionale  Distanz 
schafft. Laut Phil McNally52 ist der Tiefenverlauf eines Filmes jedoch nicht ausschließ-
lich von der Dramaturgie abhängig, sondern auch von Faktoren wie geplanter Schnitt-
frequenz, starken Kamerabewegungen und Bewegungsunschärfen53. Ändert sich die 
Bildinformation ohnehin in kurzer Zeit sehr stark, so wäre eine große Tiefenausdehung 
sehr anstrengend für den Betrachter und könnte ihn überfordern. Sie sollte daher unab-
hängig von der Dramaturgie in solchen Fällen vermieden werden. Unter Berücksichti-
gung aller Faktoren entsteht ein Tiefenscript. 
Im  folgenden  Tiefenscript  (Abbildung  7) ist  eine  Sequenz  des  ersten  Aktes  von 
„Coraline“ grafisch dargestellt. 
Die x-Achse zeigt die Frames und somit den Fortlauf der Szene an, an der y-Achse ist 
die Tiefe des Bildes abzulesen. Die durchgezogene schwarze Linie, die sich zwischen 
-10 und 10 der y-Achse befindet, steht für die Leinwandebene. Dies bedeutet, dass alle 
Punkte, die überhalb der schwarzen Linie liegen, Bildelemente markieren, die in den 
Zuschauerraum ragen. Alle Punkte unterhalb der schwarzen Linie stehen für Bildele-
mente, die hinter der Leinwand liegen sollen. Die rote Linie zeigt an, wo im Raum der 
sogenannte „Point of Attention“ liegt, also der Punkt, auf den sich der Zuschauer kon-
zentrieren soll. In der Regel ist dies der handelnde Charakter. Dieser ist jedoch nicht 
immer am nächsten am Zuschauer dran. Bspw. würde in einer Over-Shoulder sich eine 
weitere Figur vor dem Helden befinden. Diese Stellen sind mit der dünnen orangen 
Linie gekennzeichnet. Die blaue Linie zeigt an, wie weit der Hintergrund vom Zuschau-
er entfernt sein soll. An dem Punkt, an dem die rote und die blaue Linie am weitesten 
52 Stereoscopic Supervisor bei Walt Disney Pictures , seit 2007 für  DreamWorks Animation 
53 vgl. Jockenhövel. "3D ist dann am wirksamsten, wenn es um die Verbindung zu den Figuren im Film geht". 2010
Abbildung 7: Tiefenscript einer Sequenz aus "Coraline"
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voneinander entfernt sind, ist die größte Tiefenausdehung dieser Sequenz. Im Beispiel 
von „Coraline“ tritt dies zum Klimax des ersten Aktes ein, d.h. in dem Moment, in dem 
sich die Hauptfigur aufmacht die neue Welt zu Erkunden. Brian Gardner, der Stereo-
graf von „Coraline“, entschied sich dazu, um die emotionale Dynamik des Helden zu 
unterstreichen.54 
Anhand eines dramaturgisch angelegten Tiefenscripts kann der emotionale Verlauf des 
Helden  abgelesen  werden.  Je  nach  Situation  laufen  die  Linien  auseinander  oder 
wieder zusammen. Der Punkt an dem die Linien am weitesten voneinander entfernt 
sind, ist der dramatischste Moment für die Hauptfigur. Durch die Variation des Tiefen-
budgets  kann  ähnlich  wie  bei  einem Soundtrack  der  Zuschauer  emotional  gelenkt 
werden, was ihn die Geschichte intensiver erleben lässt. 
Möchte man mit der Tiefendramaturgie bei einem Over-Shoulder-Shot arbeiten, so wird 
schnell klar, dass die Einstellung nicht losgelöst vom gesamten Film gesehen werden 
darf. Die emotionale Wirkung der gewählten Tiefe hängt vorallem davon ab wie der Tie-
fenverlauf  vor  der  Szene war  und auch wie er  danach weiter  eingesetzt  wird.  Erst 
durch den Kontrast zwischen den Einstellungen kann eine Wirkung erziehlt werden. 
Wählt man bspw. für eine Einstellung über die Schulter des Helden auf seinen Ge-
sprächspartner eine geringe Tiefe, so hat dies zunächst keine Wirkung. War das Tie-
fenbudget der vorangegangen Szene jedoch relativ hoch, so ist dieser Kontrast für den 
Zuschauer spürbar. Je nach Kontext des Dialogs kann dadurch vermittelt werden, dass 
der Held von dem Gespräch gelangweilt ist oder das Gefühl hat keine für ihn wichtigen 
Informationen zu bekommen. Gewinnt der Held im Laufe der Handlung an Vertrauen 
zu der Person, kann bei einem erneuten Gespräch mit der selben Figur ein größeres 
Tiefenbudget  gewählt  werden.  Durch  die  Öffnung  des  Raumes  gewinnt  die  Figur 
bildlich an Tiefe, was die größere Bedeutung für die Hauptfigur unterstreicht. 
In seltenen Fällen kann es sich auch anbieten das Tiefenbudget während einer Einstel-
lung zu ändern. Dadurch entsteht ein ähnlicher Eindruck wie beim Vertigo-Effekt von 
Hitchcock55. In „Vertigo“ kombinierte Hitchcock eine Ranfahrt mit einem Zoom-Out. Das 
fixierte Objekt behält während der Fahrt seine Größe, während immer mehr vom Hin-
tergrund zu sehen ist. Dadurch entsteht ein visueller Sog, da sich der Raum auszudeh-
nen scheint. In einem stereoskopisch gedrehten Film kann man den Raum tatsächlich 
in in die Tiefe ausdehnen lassen. Hierzu ändert man während der Einstellung die Ste-
54 vgl. Gardner. Perception and The Art of 3D Storytelling.
55 vgl. Hüningen. Lexikon der Filmbegriffe.
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reobasis. Dadurch erhält das gesamte Bild eine größere Plastizität56. Zusätzlich kann 
über die H.I.T (horizontal image translation) die Tiefenposition57 so verschoben werden, 
dass das Gesamtbild optisch hinter die Leinwand rückt. Hierzu werden in der Postpro-
duktion die beiden Teilbilder so gegeneinander verschoben, dass sich der Schnittpunkt 
der Parallaxen (Scheinfensterebene) nach vorne schiebt. Dabei muss jedoch darauf 
geachtet werden, dass nicht zu große Disparitäten entstehen, die zu einer Wahrneh-
mung von Doppelbildern führen. Wendet man diesen Effekt in einer Over-Shoulder an, 
wird der Abstand zwischen den Figuren scheinbar größer. 
5.2.2 Stereobasis
Die Stereobasis ist maßgebend für die Plastizität eines Bildes. Zieht man einen Ver-
gleich zwischen dem natürlichen Sehen mit der Aufzeichnung eines stereoskopischen 
Films, so repräsentiert die Stereobasis den Augenabstand. Im Gegensatz zu unseren 
Augen,  kann  die  Kamera  mit  unterschiedlichen  Brennweiten  arbeiten.  Aus  diesem 
Grund ist die Anpassung der Stereobasis erforderlich, wenn mit einer anderen als der 
Normalbrennweite gearbeitet  wird.  Unabhängig davon,  kann sie aus rein gestalteri-
schen Gründen variiert werden. Die Variation der Stereobasis stellt damit für die Ge-
staltung eines stereoskopischen Films einen entscheidender Faktor dar.
Als eines der wichtigsten Gestaltungsmittel beim stereoskopischen Drehen dient die 
Variation der Stereobasis vorallem der Unterschtreichung von emotionalen Momenten. 
Erhöht  man die Stereobasis und damit  die Tiefe im Bild,  kann dies die emotionale 
Wirkung der Szene verstärken. Die Stereobasis kann daher ähnlich eingestzt werden 
wie  ein  Soundtrack.  Da im Grunde jedes Gestaltungsmittel  die  Emotionen der  Zu-
schauer lenken soll, lässt sich auch ein Vergleich zur Arbeit mit der Farbsättigung oder 
Kamerabewegung  ziehen.  Der  stereoskopische  Film  verursacht  demnach  keinen 
Umsturz bisher geltender Gestaltungsmittel, er erweitert lediglich das Repertoire des 
Filmemachers. Er hat nun eine größere Bandbreite an Umsetzungsmöglichkeiten, aus 
denen er die geeignetste wählen kann.
Wie man die Stereobasis am besten einsetzt  hängt von mehreren Faktoren ab. Als 
Grundregel lässt sich zunächst festlegen: je größer die Stereobasis desto stärker der 
plastische Eindruck. Diese Regel lässt sich leicht aus der Parallele der Stereobasis 
zum Augenabstand ableiten. Je näher wir ein Objekt vor unsere Augen halten, desto 
56 Siehe Kapitel 5.2.2 Stereobasis
57 „Die Tiefenposition beschreibt die Lage des Tiefenumfangs innerhalb der darstellbaren Tiefe.“ Tauer. S 3 D 
GLOSSAR.
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plastischer wirkt es, d.h. wir  können dessen Tiefe besser einschätzen. Diese Wirkung 
hängt mit unserer Augenstellung zusammen. Je näher sich ein Objekt befindet, desto 
stärker müssen die Augen konvergieren. Dadurch unterscheidet sich die Perspektive 
beider Augen stärker und wir erhalten mehr Informationen über die Erscheinung des 
Objekts. Je weiter entfernt es sich befindet, desto stärker nähern sich die Perspektiven 
des  linken  und  rechten  Auges  an,  was  die  Beurteilung  der  Objektausdehnung  er-
schwert. Könnte man nun den Augenabstand erhöhen, würde man dadurch den Unter-
schied der Perspektiven wieder erhöhen. Beim stereoskopischen Drehen wird hierzu 
die Stereobasis genutzt. Anders als beim natürlichen Sehen können die Kameras auf 
dem Spiegel- oder Side-by-Side-Rig weiter voneinander entfernt werden, wodurch ein 
größerer  Augenabstand  simuliert  wird.  Dadurch  dass  der  Betrachtungswinkel  der 
Kameras erhöht wird, ist  der Informationsgehalt der binokularen Tiefeninformationen 
größer.  Daraus  lässt  sich  schließen,  dass  man  für  weiter  entfernte  Objekte  eine 
größere Stereobasis benötigt, um sie möglichst plastisch abzubilden. Es ist jedoch zu 
beachten, dass bei einer unnatürlich großen Stereobasis leicht der sogenannte Minia-
turisierungseffekt58 eintreten kann,  da der  starke Tiefeneindruck von weit  entfernten 
Objekten  nicht  dem  natürlichen  Sehen  entspricht.  Nur  bei  der  Betrachtung  von 
Modellen entsteht ein ähnlicher Eindruck. Da unser Gehirn sich immer auf Erfahrungen 
stützt, nehmen wir bei der Betrachtung einer stereoskopischen Landschaftsaufnahme, 
die mit einer hohen Stereobasis gedreht wurde, automatisch an, dass es sich um ein 
Modell  bzw.  eine Miniatur  handeln  muss.  Daher  wird  dieser  Effekt  als  Miniaturisie-
rungseffekt bezeichnet.
Wählt man eine längere Brennweite, beeinflusst dies auch die Wirkung der Stereoba-
sis. Dadurch dass ein Ausschnitt vergrößert wird, entstehen größere Disparitäten bei 
der Wiedergabe des Bildes. Gemessen an der Entfernung der abgebildeten Objekte ist 
ihre eigene Tiefenausdehung relativ gering. Das führt dazu, dass sie verhältnismäßig 
flach  wirken.  Da  der  Abstand  zwischen  hintereinander  liegenden  Objekten  jedoch 
größer ist, ist hier im stereoskopischen Bild eine klare Tiefenstaffelung zu erkennen. Es 
entsteht ein unnatürliches Bild, das wirkt als wären Pappfiguren hintereinander aufge-
stellt wurden. Deshalb bezeichnet man dies auch als Cardboard-Effekt59. Abhängig von 
der Geschichte kann genau dieser Effekt jedoch auch gewünscht sein. Solange man 
sich über den Eindruck bewusst ist, kann er durchaus auch als Gestaltungsmittel ein-
gesetzt werden. Der Cardboard-Effekt könnte bspw. dazu dienen einen S3D-Spielfilm 
geziehlt comicartig wirken zu lassen.
58 vgl. Tauer. Stereo 3D. 2010. S. 411
59 vgl. Tauer. Stereo 3D. 2010. S. 105
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Für die Arbeit mit der Stereobasis bei Over-Shoulder-Shots ist der Einsatz im Nahbe-
reich  relevanter.  Doch  auch  hier  gilt  es  bestimmte  Faktoren  zu  beachten.  Holger 
Tauer60 erklärt  zwar  nicht  die  Problematik  bei  Over-Shoulder-Shots,  jedoch  den 
Umgang  mit  der  Stereobasis  bei  Interviews,  welche  dem  Bildaufbau  von  Over-
Shoulder-Shots nahe kommen. Laut Tauer erfordern Nahaufnahmen mit einem Weit-
winkelobjektiv eine sehr kleine Stereobasis, da bei dieser Einstellung der Kameraab-
stand zum Interviewpartner  gering ist61.  Eine kleine Stereobasis  erziehlt  jedoch nur 
wenig Plastizität. Möchte man das Gespräch hervorheben oder seine Dramatik verstär-
ken, ist mehr dreidimensionale Tiefe hilfreich. Diese erreicht man jedoch nur mit einer 
größeren Stereobasis. Vergrößert man den Abstand der Kamera zu den Protagonisten, 
ist es möglich mit einer höheren Stereobasis zu arbeiten, ohne zu große Disparitäten 
zu erzeugen. Aus einer Großaufnahme wird so zwar eine Halbnah, was die Personen 
jedoch besser in ihre Umgebung einordnen lässt62. Dies ist sogar vorteilhaft beim ste-
reoskopischen Arbeiten, da so die Raumtiefe besser zu beurteilen ist. Denn je mehr 
vom Raum zu sehen ist, desto leichter kann der Zuschauer einschätzen, wo im Raum 
sich die Darsteller befinden. Im 2D-Bereich werden Nahaufnahmen oft verwendet, um 
die  Dramatik  der  Situation  zu  verstärken  oder  eine  stärkere  Nähe  zur  Figur  zu 
erzeugen. Bei einem S3D-Film ist dies jedoch nicht zwingend nötig, um den selben 
Effekt zu erreichen. Durch eine Variation der Stereobasis im Verlaufe des Films können 
ähnlich wie mit unterschiedlichen Einstellungsgrößen Betonungen gesetzt werden. So 
können zwei Bilder in der selben Einstellungsgröße gedreht werden und trotzdem eine 
unterschiedliche Wirkung beim Zuschauer  hervorrufen,  wenn sie mit  verschiedenen 
Stereobasen  gedreht  werden.  So  kann  bspw.  der  Antiheld  in  einer  Einstellung  zu 
Beginn des Films mit einer geringeren räumlichen Ausdehnung dargestellt werden, als 
in einer späteren Situation. Trotz selber Einstellungsgröße wird sich der Zuschauer in 
dem späteren Bild näher an der Figur fühlen. Mit der Stereobasis kann folglich ähnlich 
gestaltet werden, wie im 2D-Bereich mit der Einstellungsgröße. Jedoch kann bei einem 
stereoskopischen  Film  zusätzlich  mit  der  Einstellungsgröße  gearbeitet,  somit  bei 
Bedarf eine doppelte Verstärkung erzeugt werden. Auch ein gegensätzlicher Einsatz 
von Stereobasis und Einstellungsgröße ist  möglich. So kann einer Figur mehr Tiefe 
gegeben werden, obwohl sie optisch weiter entfernt ist.
Entscheidet man sich für die Arbeit mit einer höheren Stereobasis, lässt sich festhalten, 
dass  der  Kameraabstand  ebenfalls  erhöht  werden  muss,  wenn  er  zuvor  minimal 
60 Diplom-Kameramann und Stereograf 
61 vgl. Tauer. Stereo 3D. 2010. S. 460f
62 vgl. Tauer. Stereo 3D. 2010. S. 460f
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gewählt  wurde.  Dadurch  kommt  mehr  vom  Hintergrund  ins  Bild.  Demnach  ist  es 
wichtig, dass der Hintergrund nicht zu weit entfernt ist, da sonst zu große positive Par-
allaxen entstehen. Durch die zweite Person im Vordergrund der Over-Shoulder ist das 
maximale  Tiefenbudget  ohnehin  schnell  ausgeschöpft.  Soll  also  bei  dem  Over-
Shoulder-Shot eine hohe Plastizität erreicht werden, muss der Hintergrund begrenzt 
werden. Dazu kann man die Protagonisten bspw. vor eine Wand stellen. Eine andere 
Möglichkeit ist die Wahl eines Hintergrundes in der Unendlichkeit, da hier keine Paral-
laxen mehr auftreten. Dabei ist es wichtig, dass sich zwischen den Personen und dem 
Hintergrund keine weiteren Objekte befinden.  Spielt  die  Handlung bspw.  auf  einem 
Dach, so kann der Himmel als Hintergrund genommen werden, wenn mit einer hohen 
Stereobasis gearbeitet werden soll. Es ist darauf zu achten, dass kein weit entfernter 
Kirchturm o.ä. mit im Bild ist. Soll das zu filmende Gespräch jedoch nicht auf einem 
Dach oder einem anderen hoch gelegenen Ort statt finden, kann die Aufnahme unter-
sichtig  gemacht  werden,  damit  keine  Objekte  hinter  den  Personen  zu  sehen  sind. 
Durch die Untersicht und die starke Tiefe, die durch die große Stereobasis erzeugt 
wird, kann die Bedeutung einer Situation hervorgehoben werden. Wie bereits im voran-
gegangenen Kapitel63 erwähnt, kann die Situation noch stärker betont werden, wenn 
die Stereobasis während einer Einstellung verändert wird. Dies kann in beide Richtun-
gen erfolgen. Realisiert bspw. der Held während des Gesprächs seine Aussichtslosig-
keit, kann man dies durch eine Verringerung der Stereobasis und damit der Tiefe im 
Bild symbolisieren. Für den Protagonisten bricht eine Welt  zusammen, was der Zu-
schauer deutlich an der Verflachung des Bildes merkt. Dies wäre ein plakativer Einsatz 
der Tiefengestaltung, den man ähnlich wie den Vertigo-Effekt nicht zu oft anwenden 
sollte. In jedem Fall muss er dramaturgisch begründet sein. 
Zusammenfassend lässt sich sagen, dass die Stereobasis bestimmt welche räumliche 
Ausdehnung die einzelnen Objekte des Bildes aufweisen. Je höher die Stereobasis 
gewählt wird, umso plastischer wirken die Bildelemente. Ein sinnvoller Einsatz der Ste-
reobasis richtet sich nicht nur nach seinem dramaturgischen Wert, er hängt auch von 
technischen Parametern ab, auf die ich näher in Kapitel 6 Technische Einschränkun-
gen eingehe. 
5.2.3 Parallaxen
Die  Parallaxen  bestimmen  welche  abgebildeten  Objekte  sich  vor  bzw.  hinter  der 
Leinwand befinden. Sie simulieren die natürliche Konvergenz unserer Augen bei der 
63 5.2.1 Tiefendramaturgie
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Betrachtung von nahen bzw.  fernen Objekten.  Bildteile  die  den Eindruck erwecken 
sollen, als würden sie im Zuschauerraum schweben, werden durch negative Parallaxen 
erzeugt, positive Parallaxen dienen dem Eindruck als würden sich Objekte hinter der 
Leinwand befinden64. Je größer die Querdisparation65 gewählt wird, desto weiter von 
der Leinwand entfernt nehmen wir ein Objekt wahr. Das bedeutet bei einer nur leicht 
gekreuzten Querdisparation sehen wir den Bildteil unmittelbar vor der Leinwand. Sind 
die  Netzhautbilder  des  linken  und  rechten  Auges  ungekreuzt,  unterscheiden  sich 
jedoch stark, empfinden wir das betrachtete Objekt als sehr weit weg bzw. nahezu in 
der Unendlichkeit. Dabei ist zu beachten, dass die Differenzen beider Netzhautbilder 
nicht zu groß für die Fusion beider Bilder werden. Übersteigt die Querdisparation diese 
Grenze66, sehen wir doppelt.
Es gibt zwei Möglichkeiten die Parallaxen zu ändern. Entweder man dreht bereits am 
Set die Kameras zu einander ein oder man dreht mit parallel ausgerichteten Kameras 
und verschiebt die beiden Teilbilder in der Postproduktion gegeneinander (H.I.T67). Bei 
der ersten Variante simulieren die Kameras die natürliche Konvergenz der Augen. Es 
ist anzunehmen, dass dadurch ein realistischerer Eindruck entsteht als bei den Bildern 
bei  denen nachträglich die Konvergenzebene festgelegt  wird.  Die unterschiedlichen 
Perspektiven  rufen  jedoch  geometrische  Verzerrungen  hervor,  die  eine  Fusion  des 
linken und rechten Bildes erschweren. Besonders bei großen Stereobasen ist ein an-
genehmes Sehen nur noch möglich, wenn das sogenannte Keystoning68 in der Post-
produktion  korrigiert  wird.  Zum  besseren  Verständnis  des  Keystonings  dient  die 
folgende Grafik (Abbildung 8).
64 Siehe Kapiel 4.1 Funktionsweise des S3D-Bildes
65 Querdisparation = horizontale Abweichung beider Netzhautbilder (vgl. Gelder. Das Auge und die optische Abbildung. 
2009. S. 24) 
66 Die Grenze der fusionierbaren Querdisparation ist individuell, sollte jedoch im positiven Bereich niemals den Augen-
abstand überschreiten
67 H.I.T = Horizontal Image Translation 
68 vgl. Reeve und Flock. Basic Principles of Stereoscopic 3D.
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Anhand des blauen Kegels kann man erkennen, dass das Haus näher an der rechten 
Kamera ist, als der Baum. Umgekehrt verhält es sich bei der linken Kamera, was man 
mit Hilfe des roten Kegels sieht. Dadurch entsteht eine optische Verzerrung, die zu ver-
schiedenen Größenwahrnehmungen führt. Im linken Bild wirkt der Baum größer als im 
rechten. Bei der Fusion beider Bilder kommt es zu einem Bildkonflikt. Je nachdem wie 
stark die Kameras eingedreht wurden, ist das Keystoning kaum bemerkbar oder sehr 
anstrengend. Entzerrt man die Aufnahme bei stark konvergierten Kameras nicht, ist es 
anstrengend sie stereoskopisch zu betrachten. Unter Umständen ist eine Fusion beider 
Teilbilder nicht möglich und führt zu Irritationen beim Betrachter. Da das Entzerren der 
Bilder aufwendiger ist, als das nachträgliche verschieben des Konvergenzpunktes, wird 
bei den meisten Produktionen die Arbeit mit der H.I.T bevorzugt. Dies erleichtert auch 
die Arbeit mit Spezialeffekten. Bei eingedrehten Kameras müssten sie entsprechend 
der Verzerrungen für jedes Auge extra animiert werden.
Eine Variation der Parallaxen kann als stereoskopisches Gestaltungsmittel eingesetzt 
werden. Während die Stereobasis die Plastizität der einzelnen abgebildeten Objekte 
bestimmt, geben die Parallaxen an, auf welcher Ebene diese sich befinden. Auch hier 
gilt  es die Veränderung der Parallaxen dramaturgisch sinnvoll einzusetzen. Vorallem 
starke negative Parallaxen sind sehr sparsam einzusetzen, da sie auf Dauer ermüdend 
sind. Dies liegt u.a. daran, dass die starke Kreuzung der Augen anstrengend ist. Beim 
natürlichen Sehen ist das nicht anders. Versucht man bspw. einen Finger so nah wie 
möglich vor dem Gesicht zu betrachten, wird dies nach kurzer Zeit anstrengend. Beim 
Schauen eines  stereoskopischen  Kinofilms kommt  jedoch  hinzu,  dass  wir  auf  eine 
andere Ebene fokussieren müssen, als die Augen konvergieren. Unabhängig davon, 
ob  ein  Objekt  vor  oder  hinter  der  Leinwand erscheinen soll  gilt:  Je  stärker  unsere 
Abbildung 8: Keystoning bei konvergierten Kameras
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Augen konvergiert sind, desto größer ist die Differenz zwischen Fokus- und Konver-
genzebene. Diese Entkoppelung läuft zwar unbewusst ab, jedoch ist sie unnatürlich, da 
sie beim Sehen in einer realen Umgebung nicht erforderlich ist. Wir sind demnach nicht 
so geübt  darin Fokus und Konvergenz von einander zu trennen.  Möchte man eine 
Szene trotzallem mittels versetzter Tiefenebene besonders hervorheben, bietet sich die 
Methode der Kontrastsetzung an. Diese beruht darauf, dass die menschliche Wahrneh-
mung auf dem Prinzip des Vergleichs basiert. Da wir darauf trainiert sind uns an unsere 
Umgebung anzupassen,  können wir  keine absoluten Aussagen über unsere Umge-
bungsverhältnisse machen. Wir können bspw. nicht sagen wie hell ein Raum ist, ledig-
lich  ob er  heller  oder  dunkler  als  ein  anderer  ist.  Dies  liegt  darin  begründet,  dass 
unsere  Augen  auf  die  Lichtverhältnisse  adaptieren.  Ähnlich  funktioniert  es  bei  der 
Wahrnehmung von Tiefe. Hat ein Bild eine große räumliche Ausdehnung, so gewöhnen 
wir uns an sie und nehmen sie nicht mehr als solche wahr. Die Adaption schwächt 
somit die Wirkung der Tiefe ab. Man kann sich diesen Effekt jedoch beim Gestalten mit 
Parallaxen zu Nutze machen. So kann mit relativ geringen Parallaxen ein stark wirken-
der Pop-Out-Effekt69 erziehlt werden, wenn sich der gesamte Tiefenumfang des voran-
gegangenen Bildes hinter der Leinwandebene befindet. Der Zuschauer hat sich an das 
Bild hinter der Projektionsfläche gewöhnt und sieht diese Tiefenebene als „normal“ an. 
Würde man nun ein Objekt auf die Leinwandebene projezieren, kommt dieses, im Ver-
gleich  zum  vorangegangenen  Bild,  bereits  dem  Zuschauer  entgegen.  Demnach 
genügen kleine negative Parallaxen für eine starke Wirkung. Diese Methode hat den 
Vorteil,  dass ein starker Effekt erziehlt werden kann, ohne den Zuschauer visuel zu 
überfordern.
Bei  Over-Shoulder-Shots  gibt  es  unterschiedliche  Möglichkeiten  die  Parallaxen  zu 
setzen. Die Variante dass beide Protagonisten vor der Scheinfensterebene erscheinen 
ist nicht zu empfehlen, zumal es in den seltensten Fällen überhaupt technisch möglich 
ist. Die settingbedingte Tiefe würde für den vordersten Punkt des Bildes sehr starke 
Parallaxen erfordern. Um Doppelbilder zu vermeiden, muss das gesamte Tiefenbudget 
des Bildes reduziert werden. Dazu begrenzt man den Hintergrund indem man ihn ab-
dunkelt oder ein Objekt (z.B. eine Wand) direkt hinter die Schauspieler setzt. Zusätzlich 
muss eine sehr kleine Stereobasis gewählt werden. Man könnte so zwar beide Prot-
agonisten im Zuschauerraum schweben lassen, jedoch würden sie unnatürlich flach 
wirken. Der bereits erwähnte Cardboard-Effekt tritt ein70. Zudem muss darauf geachtet 
werden, dass keiner der Darsteller vom Bildrand beschnitten wird. Andernfalls kommt 
69 Der Pop-Out-Effekt bezeichnet das Eindringen von Bildinhalten in den Zuschauerraum
70 siehe Kapiel 5.2.2  Stereobasis
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es zu einer Scheinfensterverletzung, auf die ich näher in  Kapitel 6.1 eingehe. Auch 
wenn die Gestaltungsvariante eher selten einzusetzen ist, so kann sie eine sehr inten-
sive Beziehung der Figuren vermitteln. Der Zuschauer identifiziert sich in der Regel mit 
der Figur dessen Blickrichtung er folgt und konzentriert sich auf die hintere Person. 
Diese kommt ihm nun sehr nahe (schwebt im Zuschauerraum), was bedrohlich wirken 
kann. Im entsprechenden Kontext kann damit jedoch auch eine starke Faszination an 
der uns zugewandten Figur vermittelt werden. Verliebt sich bspw. der Hauptcharakter, 
kann seine Faszination für die ihm gegenüber stehende Frau durch die starken negati-
ven Parallaxen betont werden. Die simulierte physische Nähe (Pop-Out) untersteicht 
den intimen Moment ohne dass eine Großaufnahme erforderlich ist.
Eine andere Gestaltungsoption besteht  darin,  das Tiefenbudget  des Over-Shoulder-
Shots nach hinten zu schieben. D.h. mindestens der hintere Schauspieler muss auf 
bzw. hinter  die Scheinfensterebene gesetzt  werden. Dies ermöglicht es die Figuren 
plastischer  abzulichten,  ohne  dass  die  Augen  zu  stark  nach  innen  konvergieren 
müssen. Der Teil des Sets, der vor der Leinwand erscheinen soll ist klein genug für 
eine realistische Tiefendarstellung. D.h. die Stereobasis muss nicht verkleinert werden. 
Da der fordere Darsteller jedoch noch immer vor der Leinwand erscheint, ist weiterhin 
darauf zu achten eine Scheinfensterverletzung zu vermeiden. Seine Position im Zu-
schauerraum  ist  jedoch  vorteilhaft  für  die  Identifizierung  des  Zuschauers  mit  ihm. 
Selbst wenn die Kamera etwas weiter aus der Blickachse der Protagonisten rückt, fühlt 
sich der Betrachter noch immer am Geschehen beteiligt, da er scheinbar näher dran 
ist. Dies ermöglicht es trotz negativer Parallaxen eine Scheinfensterverletzung zu ver-
meiden. Rückt die Kamera weiter aus der Blickachse, ist die Figur vor der Scheinfens-
terebene weiter zum Publikum eingedreht. So können Kopf und vordere Schulter vor 
der Scheinfensterebene liegen,  während die hintere Schulter  auf  bzw. hinter  dieser 
liegt. Wird die Figur vom Bildrandbeschnitten, tritt keine Scheinfensterverletzung auf, 
da der beschnittene Teil nicht mehr vor der Leinwand liegt.
Verändert man die Parallaxen soweit, dass sich keiner der Protagonisten mehr vor der 
Scheinfensterebene befindet, kann die Kameraachse genauso gewählt werden, wie bei 
einem 2D Film, da keine Scheinfensterverletzungen zu befürchten sind. Da nun das 
gesamte Tiefenbudget  hinter  der  Scheinfensterebene liegt,  ist  der  zweite Charakter 
sehr weit vom Zuschauer entfernt. In einer realen Situation ist das zwar nicht anders, 
jedoch haben wir uns im Laufe der Filmgeschichte an die mit der Zeit entwickelten Ge-




Die Scheinfensterverletzung ist  die  Problematik  von S3D-Aufnahmen, die bei Over-
Shoulder-Shots am häufigsten auftritt. Hierbei handelt es sich um einen Konflikt zweier 
Tiefeninformationen, die sich widersprechen. Um die in 2.3 Erzählstrategische Bedeu-
tung beschriebene  Nähe  zum Protagonisten  nicht  zu  verlieren,  ist  es  sinnvoll  den 
hinteren Charakter auf die Scheinfensterebene zu legen. Befindet er sich hinter der 
Leinwand, entsteht eine große Distanz zwischen ihm und dem Zuschauer. Abbildung 9 
zeigt eine typische Kadrierung einer OS. 
Die den handelnden Protagonisten rahmende Figur (B) wird von der Leinwandbegren-
zung angeschnitten. Befindet sich der Protagonist (A) nun auf der Scheinfensterebene, 
muss (B) im Zuschauerraum liegen, da er vor (A) steht.  Durch die stereoskopische 
Aufnahme erhällt jedes Auge eine leicht verschiedene Bildinformation. Die Disparitäten 
signalisieren dem Zuschauer, dass (B) vor der Scheinfensterebene liegen muss. Die 
Tiefeninformation,  die  der  Betrachter  aus  der  Leinwandbegrenzung  zieht,  besagt 
jedoch, dass (B) hinter der Leinwandebene liegen muss, da er von dieser beschnitten 
wird. Denn wie im Kapitel 3.2 beschrieben, ist eine Verdeckung ein Tiefenindikator und 
lässt darauf schließen, dass das angeschnittene Objekt hinter dem Anderen liegt. Die 
beiden Tiefeninformationen widersprechen sich, was zu einem Konflikt bei der Tiefenin-
terpretation kommt. Die Betrachtung des Bildes ist anstrengend, da der Visuelle Cortex 
Abbildung 9: klassische Kadrierung einer Over-Shoulder
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permanent versucht zu erschließen, in welcher Entfernung sich (B) befindet, aber zu 
keinem Ergebnis kommen kann.
Um  dieses  Problem  abzuschwächen,  haben  sich  mehrere  Methoden  etabliert. 
Zunächst ist es sinnvoll ein relativ breites Seitenformat zu wählen, da dies mehr Bildflä-
che bietet, um beide Personen der Over-Shoulder unterzubringen. Dies ermöglicht es 
nah an den Figuren zu sein, ohne sie zu stark anschneiden zu müssen. Folgende Ab-
bildung macht deutlich, dass sich bei S3D-Aufnahmen ein breiteres Format besser für 
Over-Shoulder-Shots eignet, als bspw. 4:3.
Soll der Charakter im Fokus (blau) auf der Scheinfensterebene liegen, verursacht die 
grüne Figur eine Scheinfensterverletzung. Um dies zu verhindern, müsste man eine 
offenere Kadrierung wählen, wodurch der Charakter jedoch kleiner wirkt. Im rechten 
Beispiel  ist  ein  breiteres  Bildformat  (16:9)  gewählt.  Dadurch  kann  die  gewünschte 
Größe beibehalten werden, ohne eine Scheinfensterverletzung zu verursachen.
Die Over-Shoulder ist seit der Einführung des Tonfilms fester Bestandteil in 2D-Filmen. 
Die Bildsprache konnte sich so über Jahre hinweg entwickeln und hat die Sehgewohn-
heiten der Menschen geprägt. Ein Anschnitt der von uns abgewandten Person wird als 
ästhetisch  empfunden  und  vermittelt  das  Gefühl  näher  an  der  uns  zugewandten 
Person dran zu sein und erleichtert  eine Identifizierung mit  der Person, über deren 
Schulter wir schauen. Da dies im S3D-Bereich jedoch einen Bildkonflikt auslöst, ist es 
sinnvoll den Protagonisten vom Anschnitt weiter in die Bildmitte zu rücken. Daraus re-
sultiert allerdings ein ungewohnter, distanzierterer Bildeindruck. Die Kamera rückt aus 
dem Aktionsradius der Figuren und schafft somit eine größere Diszanz des Betrachters 
zum Filmgeschehen. Er ist nicht mehr Teil des Geschehens und kann es nur noch von 
außen beobachten. Dies erschwert die Identifizierung mit den Protagonisten und wider-
spricht  so  dem  in  der  Regel  erwünschten  Effekt  von  Over-Shoulder-Shots.  Hinzu 
kommt,  dass  sich  durch  die  Verschiebung  der  Protagonisten  im  Bild  der  Winkel 
zwischen ihrer Blickachse und der der Kamera verändert. Dies kann den Zuschauer ir-
Abbildung 10: Vergleich OS Kadrierung bei 4:3 und 16:9
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ritieren, da er bisher deutlich mehr Erfahrung mit 2D-Filmen hat, in denen diese Kadrie-
rung kaum vorkommt.
Möchte man die Position der Figuren und die Kameraachse beibehalten, kann man 
eine kürzere Brennweite wählen oder den Abstand der Kamera zu den Schauspielern 
vergrößern. Dadurch wird zwar der Winkel zur Blickachse der Figuren erhalten, jedoch 
entsteht durch die totalere Einstellung ebenfalls eine größere Distanz, die in der Regel 
nicht gewollt ist (siehe mittleres Bild Abbilung 10).
Soll die Einstellungsgröße nicht verändert werden, kann der gesamte Bildinhalt in den 
Bildraum hinter  die  Leinwand geschoben werden.  (B)  (die  Person im Vordergrund) 
kann angeschnitten bleiben, ohne dass ein Tiefenkonflikt auftritt. Durch das Verschie-
ben auf der Z-Achse (in die Tiefe) tritt keine Scheinfensterverletzung mehr auf. Aus den 
Disparitäten der Teilbilder schließt das visuelle Zentrum, dass (B) hinter der Leinwand 
liegt und stimmt somit mit dem Eindruck überein, der aus der Verdeckung durch die 
Leinwandbegrenzung gewonnen wird. Ein verschieben des Bildinhalts ist jedoch nur 
begrenzt möglich. Das Tiefenbudget eines störungsfrei wahrnehmbaren S3D-Bildes ist 
begrenzt. Der Tiefenumfang jedes einzelnen Bildes kann nur innerhalb des möglichen 
Tiefenbudgets liegen, damit das S3D-Bild ohne Doppelbilder wahrgenommen werden 
kann. Möchte man das Bild erst in der Postproduktion verschieben, muss bereits beim 
Dreh durch die Auswahl einer geeigneten Kombination aus Brennweite, Entfernung, 
Stereobasis und Parallaxe ein Tiefenbudget geschaffen werden, welches groß genug 
ist,  um  den  gesamten  Tiefenumfang  des  Bildes  hinter  die  Scheinfensterebene  zu 
legen.  Sicherer  ist  es direkt  am Set  ein Bild  einzurichten,  indem der  Tiefenumfang 
hinter  der  Scheinfensterebene liegt.  Beide Methoden schränken die Gestaltung der 
Tiefe ein und schaffen eine große Distanz zu (A) (Publikum zugewandte Person). Um 
(A) näher an das Publikum zu bringen kann bei dieser Methode lediglich die Gesamt-
tiefe  des  Bildes  reduziert  werden.  Dazu  muss  die  Stereobasis  verkleinert  werden, 
wobei man bei Side-by-Side-Rigs schnell an die Grenzen des Machbaren stößt. Zudem 
widerspricht eine Verringerung der Tiefe möglicherweise der geplante Tiefendramatur-
gie. 
Ist bei der geplanten Plastizität der Tiefenumfang zu groß um den gesamten Bildinhalt 
hinter  die  Scheinfensterebene  zu  legen,  besteht  die  Möglichkeit  einer  Multi-Rig-  
Aufnahme.  Diese ermöglicht  es den Tiefenspielraum optimal  auszunutzen ohne die 
Plastizität des Protagonisten (A) verringern zu müssen. Die gesamte Bildausdehnung 
kann hinter die Scheinfensterebene gelegt werden ohne den Tiefenspielraum zu über-
schreiten. Um die gewünschte Tiefe der Figur (A) zu erhalten, verringert man den Tie-
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fenumfang, den der Rest des Bildes einnimmt. Dies ist nur möglich indem man die Bild-
objekte getrennt voneinander aufnimmt. Dazu stellt man zunächst (B) vor einen Green-
screen und filmt ihn mit einer geringen Stereobasis. Dadurch erscheint er relativ flach 
im Bild. (A) wird, ebenfalls vor Grün, mit einer größeren Stereobasis aufgenommen, die 
die gewünschte Plastizität erziehlt. Dann muss noch der Hintergrund des Bildes aufge-
nommen werden. Dessen erforderliche Stereobasis ergibt sich aus dem noch zur Ver-
fügung stehenden Tiefenspielraum, der noch nicht von (A) und (B) ausgefüllt ist. In der 
Postproduktion  werden die  Bildebenen dann zusammen geführt.  Da diese Variante 
jedoch sehr zeit- und kostenintensiv ist, ist sie bei den meisten Produktionen nicht rea-
lisierbar.
Besteht nicht die Möglichkeit einer Multi-Rig Aufnahme, gibt es Gestaltungsoptionen 
die eine Scheinfensterverletzung abschwächen, ohne die durch die OS geschaffene 
Nähe zu den Protagonisten zu verlieren.  Die erste Variante ist  das Abdunkeln des 
Bereichs, der den Tiefenkonflikt auslöst. Da der Mensch helle Objekte stärker wahr-
nimmt als dunkle, wird der Konflikt aus den unterschiedlichen Tiefenindikatoren nicht 
mehr so stark wahrgenommen. Ähnlich wirkt das Setzen in die Unschärfe. Beim realen 
Sehen liegen unscharfe Objekte außerhalb des Fixationsbereiches. Die Konzentration 
des Betrachters wird demnach auf scharfe Objekte gelenkt. Haben unscharfe Objekte 
keine starke Bedeutung für den Bildinhalt  und werden nicht als Bedrohung wahrge-
nommen, so werden sie trotz Tiefenkonflikt in der Regel nicht als störend empfunden, 
da sich der Betrachter nicht auf diese konzentriert. Hinzu kommt, dass durch die Un-
schärfe die Disparitäten der  Teilbilder  nicht  so stark wahrgenommen werden.  Klare 
Linien lassen sich besser stereoskopisch auswerten, als undefinierbare, da sich Bild-
punkte eindeutiger zuordnen lassen. Je unschärfer das Bild, desto schwieriger ist eine 
eindeutige Zuordnung einzelner Bildpunkte, da sie sich nicht mehr so stark voneinan-
der unterscheiden. Dies erschwert eine stereoskopische Auswertung der Disparitäten 
der Netzhautbilder. Unter Umständen kann das als störend empfunden werden, was 
jedoch weniger der Fall ist, wenn das betroffene Objekte keine große Relevanz im Bild 
hat. In einer Over-Shoulder sollte die Konzentration des Zuschauers auf den ihm zuge-
wandten Charakter (A) liegen. Die Möglichkeit der Schärfenreduktion kann aus den be-
schriebenen Gründen auch bei der Verschiebung des Tiefenumfangs genutzt werden, 
wenn der Tiefenspielraum zu klein ist. Zu hohe Disparitäten im Hintergrund können so 
kaschiert werden. 
Eine weitere Variante ist das sogenannte  Floating Window.  Hierbei wird die Schein-
fensterebene von der Leinwandebene getrennt. Wird bspw. ein Teil der linken Seite des 
linken  Bildes  (linkes  Auge)  weggeschnitten  (Schwarzer  Balken  darüber  gelegt), 
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entsteht der Eindruck, dass sich die linke Seite der Scheinfensterebene etwas nach 
vorne biegt und sich somit vor der Leinwand befindet. Das Bild wird somit nicht mehr 
von der Leinwandbegrenzung verdeckt, und muss sich demnach auch nicht dahinter 
befinden. Befindet sich (B) auf Grund der binokularen Tiefeninformation im Zuschauer-
raum, kolligiert dies nicht mehr mit der Regel der Verdeckung. Da der statische Balken 
jedoch zu aufdringlich ist und teilweise als störend wahrgenommen wird, entwickelte 
Brian  Gardener  das  dynamic  floating  window,  dass  sich an den Bildinhalt  anpasst. 
Dazu manipuliert Gardener die Bildränder digital, wodurch der künstliche Bildrand nicht 
mehr wahrgenommen wird,  da er  sich permanent  an das Bild  anpasst.  Den Vorteil 
dieser Variante beschreibt Gardener wie folgt:71
„The discovery of Dynamic Floating Windows suddenly opened this whole range of possi-
bilities for 3D storytelling. It gave us the ability to get rid of all the window violations, and 
gave us a tool for dynamically controlling how we use depth in a scene.“72
Doch auch der Einsatz des Dynamic Floating Windows ist gewagt, da die Kinobetreiber 
oft  den Film über  die Leinwand hinaus projezieren.  Ein Floating Window könnte in 
diesem Fall nicht mehr warhgenommen werden, da die speziell angepassten Bildrän-
der nicht mehr zu sehen sind. Die vom linken und rechten Auge wahrgenommenen 
Bildflächen unterscheiden sich nicht mehr, lediglich ihr Bildinhalt. D.h. der stereoskopi-
sche Effekt ist von der Beschneidung der Projektion durch die Kinobetreiber nicht be-
troffen. Die Disparitäten des betrachteten Bildes bleiben erhalten, jedoch nicht die Ver-
änderungen am Bildrand.73
Ähnlich dem Floating Window ist die Möglichkeit die Bildobjekte mit negativer Parallaxe 
über den Bildrand hinaus gehen zu lassen. Hierzu muss das projezierte Bild etwas 
kleiner sein, als die Leinwand. Objekte die sich im Zuschauerraum befinden sollen, 
können so über den scheinbaren Bildrand hinaus gehen. Diese Methode wurde u.a. bei 
Life of Pi angewendet, wenn der Wal aus dem Wasser springt. In der folgenden Grafik 
gehen die Flossen des Delphins über den schwarzen Bildrand hinaus. In einer stereo-
skopischen Produktion würde man die Scheinfensterebene direkt hinter die Flossen 
legen, so dass sie und der Kopf des Tieres im Zuschauerraum schweben. 
71 vgl. Gardner. Perception and The Art of 3D Storytelling.
72 Ebd.
73 vgl. Sieverts. Stereo 3D Tutorial. 2010
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In einer Over-Shoulder könnte so die angeschnittene Person über den Bildrand hinaus 
gehen und wird nicht mehr von der Bildbegrenzung verdeckt. Hier besteht jedoch die 
gleiche Problematik wie bei dem Floating Window.
Selbst  bei  Kombination  beschriebener  Methoden  ist  eine  Überlistung  des  visuellen 
Systems nur begrenzt möglich und sollte nach Möglichkeit vermieden werden. Je nach 
medialer Vorerfahrung und Konzentration des Zuschauers, können solche Bilder als 
anstrengend empfunden werden und ermüden. Eine geziehlte Lenkung der Aufmerk-
samkeit des Betrachters ist somit bei S3D-Filmen umso wichtiger, um von den Unstim-
migkeiten im Bild abzulenken.
6.2 Beschränkung der Einstellungsgröße
Wie unter im Kapitel  5 Gestaltungsmöglichkeiten von Over-Shoulder-Shots beschrie-
ben,  ist  die  Einstellungsgröße  ein  wichtiges  Gestaltungsmittel  bei  Over-Shoulder-
Shots. Dreht man stereoskopisch, wird die Wahl der Einstellungsgröße jedoch durch 
technische Faktoren begrenzt, die im 2D-Bereich keine Rolle spielen. Für enge Bildein-
stellungen werden im monoskopischen Film gerne lange Brennweiten verwendet, da 
sie den Raum stauchen. Dies lässt die Figuren optisch näher zusammen rücken, was 
die Wirkung der engen Kadrierung unterstützt. Wendet man diese Methode bei einem 
S3D-Film an, entsteht jedoch schnell das sog. Cardboarding. Durch die Stauchung des 
Raumes verlieren die einzelnen Objekte an Plastizität und wirken wie Pappfiguren hin-
tereinander gestellt. Bei einer Over-Shoulder ist zwar immernoch zu erkennen, dass 
sich  der  eine  Protagonist  vor  dem anderen befindet,  jedoch haben die  Charaktere 
selbst kaum noch eine wahrnehmbare räumliche Ausdehnung. 
Möchte man dennoch eine nahe Einstellung wählen, kann man eine weitere Brennwei-
te benutzen und die Distanz der Kamera zu den Darstellern verringern, um den Card-
Abbildung 11: Verstärkung des Pop-Out-Effekts durch 
Bildrandüberschreitung
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board-Effekt zu vermeiden. Dies erfordert jedoch auch eine Anpassung der Stereoba-
sis, da diese unmittelbar mit dem Aufnahmeabstand zusammen hängt74. Bedingt durch 
geometrische  Gegebenheiten,  lässt  sich  eine  Grundregel  aufstellen.  Je  kleiner  der 
Abstand zwischen Kamera und abgelichtetem Objekt, desto kleiner muss auch die Ste-
reobasis sein. Dies lässt sich gut mit einem Würfel nachvollziehen. Hällt man ihn mit 
ausgestrecktem Arm vor  sich,  ist  er  gut  als  dreidimensionales Objekt  zu erkennen. 
Schließt man abwechselnd ein Auge, so springt er lediglich scheinbar von links nach 
rechts, seine Perspektive ändert sich jedoch kaum. Hällt man ihn hingegen so nah vors 
Gesicht, dass gerade noch ein fusionerbares Bild entsteht, und schließt dann abwech-
selnd ein Auge, so ist ein starker Perspektivwechsel zu beobachten. Wird der Würfel 
unmittelbar vors Gesicht gehalten, ist es nicht mehr möglich ein eindeutiges stereosko-
pisches Bild von ihm zu sehen. Die beiden Teilbilder unterscheiden sich so stark, dass 
der Visuelle Cortex nicht mehr in der Lage ist die Bilder zu fusionieren. Wären wir nun 
in der Lage unseren Augenabstand zu verkleinern, würden sich die Blickwinkel beider 
Augen annähern und keine zu starken Unterschiede mehr auftreten. Das Gehirn wäre 
wieder in der Lage aus den beiden Teilbildern des linken und rechten Auges ein stereo-
skopisches  Komplettbild  zu  errechnen.  Übertragen  auf  ein  Kamerasystem,  müsste 
demnach die Stereobasis kleiner werden, je geringer der Abstand zwischen Kamera 
und  Objekt  ist.  Für  Over-Shoulder-Shots  bedeutet  das,  dass  lediglich  Spiegelriggs 
geeignet sind nahe Einstellungen zu realisieren, da eine sehr kleine Stereobasis nur 
mit diesen realisierbar ist. Bei einem Side-by-Side Rig würde die Gehäusebreite der 
Kameras das Minimum der Stereobasis begrenzen.
Wie im  Kapitel  3.2  Biologische Funktionsweise des räumlichen Sehens beschrieben, 
nehmen wir räumliche Ausdehnungen im Nahbereich stärker wahr, als in der Ferne. 
Möchte  man eine  weitere  Einstellung für  die  Over-Shoulder  wählen,  bietet  es  sich 
demnach an, die Stereobasis zu erhöhen, um die Stärke der Plastizität zu erhalten. Bei 
einer zu großen Stereobasis kommt es jedoch leicht zu einem Miniaturisierungseffekt, 
wie bereits in Kapitel 5.2.2 Stereobasis beschrieben. Die Darsteller der Over-Shoulder 
wirken in diesem Fall unverhältnismäßig klein und modellartig. Ab welcher Stereobasis 
ein Objekt jedoch modellartig wirkt, ist bei jedem Menschen individuell. Was für den 
Einen noch realistisch wirkt, sieht für den Anderen bereits aus wie eine Miniatur. Wird 
das betrachtete Bild nicht mehr als realistisch wahrgenommen, so wird der Betrachter 
aus dem Geschehen gerissen, was widerrum die gewünschte Identifizierung mit den 
Charakteren erschwert.
74 vgl. Mendiburu. 3D movie making. 2009. S. 110
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6.3 Einschränkungen der Tiefengestaltung
S3D bietet einen Bildgestaltungsvektor mehr als 2D. Dieser ist jedoch nicht beliebig ge-
staltbar. Werden im 2D-Bereich ungünstige Gestaltungsmittel gewählt, so erziehlen sie 
lediglich nicht den erwünschten Effekt oder wirken diesem sogar entgegen. Macht man 
jedoch Fehler  in der Tiefengestaltung eines S3D-Films, ist  das Bild nicht  mehr stö-
rungsfrei  zu betrachten. Demnach wird die dramaturgisch sinnvolle Tiefengestaltung 
eines S3D-Films von technischen Parametern eingeschränkt. Nur Bilder bei denen der 
Tiefenumfang in den Tiefenspielraum passt, lassen sich vom visuellen Cortex zu einem 
fusionierten stereoskopischen Bild verarbeiten. Wie in der folgenden Grafik (Abbildung 
12) zu sehen, beschreibt der Tiefenspielraum die gesamte zur Gestaltung zur Verfü-
gung  stehende  Tiefe.  Diese  ist  abhängig  von  Stereobasis,  Brennweite  und  dem 
Abstand zum Objekt. 
Wird der Tiefenspielraum überschritten, entstehten zu große Disparitäten im Bild, bei 
denen eine Fusion der Teilbilder nicht mehr möglich ist. Der Tiefenumfang ist die tat-
sächliche Ausdehnung einer Einstellung. Überschreitet er den zur Verfügung stehen-
den Tiefenspielraum, so sieht der Zuschauer Doppelbilder.  Um Kopfschmerzen und 
schnelle Ermüdung der Augen zu vermeiden, sollte der Tiefenspielraum nicht bis an die 
Grenze ausgereizt werden. Um eine Überschreitung des Tiefenspielraums zu vermei-
den, wird dieser permanent am Set überprüft. Dazu verwendet der Stereograf einen 
speziellen Kontrollmonitor, an dem er die Parallaxen überprüfen kann. Sind sie im ne-
gativen  oder  im  positiven  Bereich  zu  stark,  muss  das  Bild  nocheinmal  verändert 
werden. Dazu kann die Stereobasis verringert werden, was allerdings eine geringere 
Plastizität zur Folge hat. Die Gesamttiefe des Bildes nimmt ab, was möglicherweise 
nicht  mehr  in  das  dramaturgische  Konzept  passt.  Soll  die  Plastizität  beibehalten 
werden, kann stattdessen die Wahl einer kürzeren Brennweite helfen. Das verändert, 
genau wie eine Vergrößerung des Abstandes,  den Bildausschnitt,  den der Kamera-
mann gewählt hat. Hier wird deutlich dass selbst in der Bildgestaltung, die nicht die 
Abbildung 12: Veranschaulichung Tiefenspielraum/Tiefenumfang
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Tiefe betreffen, Kompromisse eingegangen werden müssen. Ein Tiefenscript ist daher 
unerlässlich, damit die Probleme nicht erst am Set auftreten und der dramaturgische 
Tiefenverlauf bereits in der Vorbreitung angepasst werden kann. 
Mit der über 100 Jahre langen Erfahrung mit 2D-Filmen hat sich eine Filmsprache eta-
bliert, an die wir uns gewöhnt haben. Auch wenn es im herkömmlichen Kino keinen 
Bildvektor in die Tiefe gab, so wurde doch auch die Tiefe gestaltet. Die Filmemacher 
entwickelten verschiedene Strategien,  um Tiefe zu visualisieren.  Dazu machten sie 
sich die monokularen Tiefenhinweise zu nutze, zu denen u.a. die Bewegungsparallaxe, 
Objektgröße, Verdeckung und Perspektive zählen75. Um diese optimal auszunutzen, ist 
es sinnvoll eine große Staffelung von Obejekten im Raum zu haben, die bspw. bei Ka-
merafahrten ihre Position zu einander optisch verändern. Dadurch bekommt der Zu-
schauer ein Gefühl für den Raum und seine Ausdehnung. Aufgrund des beschränkten 
Tiefenbudgets eines S3D-Films ist genau diese starke Staffelung problematisch. Eine 
Blume im Vordergrund kann in einem 2D-Film dem Raum mehr Tiefe geben. Wird das 
stereoskopische Bild genauso gestaltet,  können je nach Tiefe des Gesamtbildes zu 
große Parallaxen entstehen, was eine störungsfreie Betrachtung verhindert. Die Film-
sprache die sich über Jahre entwickelt hat, muss demnach für einen stereoskopischen 
Dreh angepasst werden. 
Bei  der  Gestaltung  eines  Over-Shoulder-Shots  müssen  diese  Beschränkungen 
beachtet werden. Selbst wenn man eine Scheinfensterverletzung vermeidet, kann es 
trotzdem zu einem fehlerhaften Bild kommen, wenn der Tiefenspielraum überschritten 
wird. Da die Over-Shoulder einen größeren Tiefenumfang aufweist, als eine Nahein-
stellung eines einzelnen Charakters,  muss eine relativ geringe Stereobasis  gewählt 
werden.  Dadurch wird der Filmemacher bereits in seiner Tiefengestaltung begrenzt. 
Überdurchschnittlich große Plastizitäten sind nicht möglich.76
Wird bspw. die Szene mit einer kurzen Brennweite, jedoch geringem Kameraabstand 
zu den Darstellern aufgenommen, ist es wahrscheinlich, dass im Hintergrund zu große 
Parallaxen auftreten. Dies lässt sich verhindern, indem die Tiefe des Bildes begrenzt 
wird.  Hierzu  kann  bspw.  eine  Hauswand  statt  der  Straße  in  den  Hintergrund 
genommen werden. Während mit der Straße im Hintergrund die Tiefe bis in die Unend-
lichkeit gegangen wäre, kann sie mit der Hauswand auf einige Meter begrenzt werden. 
Dies ist jedoch ein starker Eingriff in die Bildkomposition. Der Bildinhalt muss der Funk-
tionalität  des  stereoskopischen  Bildes  angepasst  werden.  Wird  in  S3D  gedreht, 
75 Näheres zu monokularen Tiefenhinweisen in Kapitel 3.2 Biologische Funktionsweise des räumlichen Sehens
76 vgl. Tauer. Stereo 3D. 2010. S. 462f
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müssen nicht nur in der Tiefenausdehung Kompromisse gemacht werden, bereits die 
Inhalte des Vorder- und Hintergrundes sind nicht mehr frei wählbar. Eine intensive ab-
teilungsübergreifende Rücksprache, bspw. mit der Ausstattung, ist unerlässlich.
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7 Erläuterung unterschiedlicher  
Gestaltungsvarianten am Filmbeispiel
Im Folgenden werden zwei unterschiedliche Arbeitsweisen mit S3D bei Over-Shoulder-
Shots erläutert. Während James Cameron immer die Person, die im Fokus ist, auf die 
Scheinfensterebene legt, liegt sie bei »Asterix und Obelix« nahezu immer hinter der 
Scheinfensterebene.  Die Unterkapitel  legen an einzelnen Einstellungen dar,  welche 
Auswirkungen die Gestaltungsvarianten haben.
7.1 OS in »Avatar«
Als erster digital produzierter stereoskopischer Spielfilm hat James Camerons Avatar 
2009 den aktuellen 3D-Boom eingeleitet. Da die Filmsprache für S3D noch nicht soweit 
entwickelt war, stellte Cameron selbst zehn Regeln auf, die in seinen Augen gutes ste-
reoskopisches 3D ausmachen. Im Vergleich zu neueren S3D-Filmen ist eine beson-
ders auffällig.
„Convergence is almost always set on the subject of greatest interest, and follows 
the operating paradigm for focus — the eyes of the actor talking.“77
Durch diese Regel begründet, liegt bei Avatar immer das Objekt auf der Scheinfenster-
ebene, welches im Fokus liegt. Dies hat den Vorteil, dass der wichtigste Teil des Bildes 
auf jeden Fall korrekt wahrgenommen werden kann. Sollte das Tiefenbudget einen Zu-
schauer überfordern (seine persönliche Grenze überschreiten), kann er den entschei-
denden  Bildbereich  immernoch  störungsfrei  sehen,  da  auf  der  Scheinfensterebene 
keine Disparitäten auftreten. Zudem ist anzunehmen, dass das stereoskopische Sehen 
weniger  anstrengend  ist,  wenn  die  Schärfenebene  auf  der  Leinwand  liegt.  Wie  im 
Kapitel 3.2 Biologische Funktionsweise des räumlichen Sehens beschrieben, akkomo-
dieren wir auch beim natürlichen Sehen auf den Bereich, auf den die Augen konvergie-
ren. Wird im Kino die Schärfe vor oder hinter die Leinwand gelegt, müssen die Augen 
Konvergenz und Akkomodation voneinander getrennt steuern. Diese Fähigkeit des so-
77 motionVFX Team. James Cameron’s top 10 tips for good 3D. 2012
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genannten  Free Viewing  ist  bei  jedem Menschen unterschiedlich  stark  ausgeprägt, 
weshalb es bei Einigen zu Kopfschmerzen führen kann.78
Folgt man beim Einsatz der Konvergenz den Regeln des Fokus',  kommt es jedoch 
schneller  zu Scheinfensterverletzungen.  Besonders bei Over-Shoulder-Shots ist  das 
ein Problem. Die Person, über dessen Schulter gefilmt wird, ist meistens vom Bildrand 
angeschnitten, während die Schärfe auf der hinteren Person liegt. Folgt man James 
Camerons  Regel,  befindet  sich  der  hintere  Charakter  auf  der  Scheinfensterebene, 
weshalb der vordere vor ihr liegt. Da die Person vor der Scheinfensterebene jedoch an-
geschnitten ist, kommt es zu einer Scheinfensterverletzung, die den Zuschauer unter 
Umständen irritieren kann. Die Betrachtung des Bildes ist dann gegen der Erwartung 
sogar anstrengender, als wenn die Augen auf eine andere Ebene fokussieren müssen, 
als sie konvergieren.
Aus diesem Grund hat James Cameron seine Regel um folgenden Zusatz erweitert, 
der vorallem für Over-Shoulder-Shots relevant ist.
„An exception to the rule of following focus exactly is a shot with a strongly spread fore-
ground object which is NOT the center of interest (such as in an OTS79), in which case a 
convergence-split may be used (easing the convergence forward slightly, to soften the 
effect). This should be combined with control of interocular to yield a pleasing result.“80
Bei der Analyse der in Avatar eingesetzten Over-Shoulder-Shots, fällt jedoch auf, dass 
Cameron keinen Gebrauch dieses Zusatzes gemacht hat81. Die Person, auf der der 
Fokus lag (in der Regel die der Kamera zugewandte Person), war stets auf der Schein-
fensterebene abgebildet. So wurden bei einer Schärfenverlagerung auch die Paralla-
xen verschoben.
Die Szene, in der der Colonel Jakes Loyalität anzweifelt (TC: 1:18:4182) zeigt dies be-
sonders gut. Durch die große Distanz zwischen Jake und dem Colonel, ist deutlich zu 
sehen, dass sich die Parallaxen analog zur Schärfe verschieben. Zu Beginn der Szene 
befindet sich Jake auf der Scheinfensterebene. Die Kamera fährt von rechts nach links 
an ihm vorbei, während die Schärfe auf Jake liegt. Im Hintergrund läuft der Colonel von 
rechts ins Bild und kreuzt die Kameraachse. Wenn Jake zu ihm blickt, wird auch die 
78 Siehe 4.1  Funktionsweise des S3D-Bildes
79 OTS = Over The Shoulder (alternative Abkürzung für OS)
80 motionVFX Team. James Cameron’s top 10 tips for good 3D. 2012
81 Siehe Anlage 1: Einstellungsprotokoll OS in Avatar 
82 Siehe Anlage 1: Einstellungsprotokoll OS in Avatar 
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Schärfe auf  den Colonel verlagert.  Gleichzeitig  verschieben sich die Parallaxen,  so 
dass sich der Colonel  auf  der Scheinfensterebene befindet.  Während er  von vorne 
nach hinten läuft, bleibt die Schärfe auf ihm und auch die Parallaxen verschieben sich 
so, dass er sich immer auf der Scheinfensterebene befindet. Das bedeutet, dass Jake 
im Verlauf der Szene vor die Scheinfensterebene rückt. Da sich Jake zum Zeitpunkt 
der  Parallaxenverschiebung  (Verschiebung  der  Scheinfensterebene  von  Jake  auf 
Colonel Quaritch) zentral im Bild befindet, fällt der Tiefensprung nicht auf. 
Mit  der Schärfenverlagerung wird die Aufmerksamkeit  des Zuschauers vom Vorder-
grund nach hinten gelenkt.  Zudem ist  es nicht  möglich die  genaue Entfernung der 
Leinwand einzuschätzen. James Cameron schreibt dazu:
„THERE IS NO SCREEN.
[…] The brain does not think there’s a screen there at all. It is fooled into thinking there is 
a window there — a window looking through into an alternate reality. In fact, the brain is 
barely aware of the boundaries of that window, or of how far away that window is[.]“ 83
Damit  lässt  sich  auch  begründen,  warum der  Zuschauer  diese  Verschiebung  nicht 
bewusst wahrnimmt. Würde Jake jedoch den Bildrand berühren, würde man die Verla-
gerung der Scheinfensterebene deutlich sehen, da der Betrachter durch den Rand der 
Leinwand einen stärkeren Bezug zum Raum hat. Wird Jake dabei stark angeschnitten, 
kann es sogar zu einer Scheinfensterverletzung84 kommen, die den Zuschauer irritiert. 
Durch  die  Helligkeitsverhältnisse  dieser  Szene,  wäre  eine  Scheinfensterverletzung 
jedoch nicht  einmal  störend,  da Jake so dunkel  ist,  dass er  mit  dem Bildrand ver-
schmelzen würde. Dadurch könnte die genaue Lage der Leinwand nicht mehr beurteilt 
83 motionVFX Team. James Cameron’s top 10 tips for good 3D. 2012
84 Vgl. Kapitel 6 Technische Einschränkungen
Abbildung 14: Avatar: Einstellungsbeispiel 01
TC: 1:18:41
Abbildung 13: Avatar: Einstellungsbeispiel 02
TC: 1:18:45
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werden. Dieser Fall tritt im weiteren Verlauf der Szene auf, nachdem sich der Colonel 
zu Jake gesetzt hat und die Einstellung größer gewählt wurde (TC: 1:19:27). 
Die Scheinfensterebene liegt hier auf dem Colonel, wobei sich Jake durch den großen 
Kamerawinkel (Winkel zwischen Bilckachse der Darsteller und Kameraachse) auch nur 
unmittelbar vor der Scheinfensterebene befindet. 
Wenn Jake die Zeremonie beschreibt,  die er  noch durchführen will,  ist  die Kamera 
deutlich enger in der Blickachse von ihm (Abbildung 16). Durch diese optische Nähe, 
rückt der Zuschauer wie in 5.1.2 Kameraachse beschrieben auch emotional näher an 
Jake heran.  Da der Colonel nach rechts blickt, ist auch seine Mimik zu erkennen. Er 
befindet sich vor der Scheinfensterebene, wirkt aber in sich flach. Dies kommt daher, 
dass er nur schwach beleuchtet ist und zudem in der Unschärfe liegt. Dadurch können 
Strukturen nur bedingt wahrgenommen werden, was den Eindruck der Tiefe mindert, 
da im Schwarz keine Parallaxenunterschiede sichtbar sind. Der Vorteil der schwachen 
Beleuchtung  besteht  darin,  dass  die  Scheinfensterverletzung  nicht  wahrgenommen 
Abbildung 15: Avatar: Einstellungsbespiel 03
TC: 1:19:27
Abbildung 16: Avatar: Einstellungsbeispiel 04
TC: 1:19:48
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wird85. Außerdem wird die Aufmerksamkeit des Zuschauers stärker auf Jake gelenkt. 
So führt zusätzlich zur Schärfe, Beleuchtung, Kadrierung und Kameraachse auch die 
Tiefengestaltung den Blick des Zuschauers zu Jake. 
An folgenden Anaglyph-Bildern sieht man, dass sich in Avatar immer der Charakter auf 
der Scheinfensterebene befindet, der im Fokus liegt. 
Der Bereich, bei dem die Ränder auch ohne Anaglyph-Brille unverfärbt zu sehen sind, 
liegt auf  der Scheinfensterebene. Dies ermöglicht den Teil  des Bildes,  auf  dem der 
Fokus liegt, in jedem Fall klar zu sehen. Dies ist in der Regel auch der Bereich, auf 
dem die Aufmerksamkeit des Zuschauers liegen soll. So kann selbst bei der Übertra-
gung in einem zu großen Wiedergabeformat (bei dem zu große Disparitäten entstehen) 
der Bereich auf der Scheinfensterebene eindeutig gesehen werden. Würde der Fokus 
hinter  der  Scheinfensterebene  liegen,  könnte  man  keinen  Bereich  des  Bildes  klar 
sehen, da der Bereich auf der Scheinfensterebene in der Unschärfe liegt. 
Der Nachteil  dieser  Variante besteht  jedoch in  einer möglichen Scheinfensterverlet-
zung.  Im  Einstellungsbeispiel  06  befindet  sich  Neytiri  auf  der  Scheinfensterebene 
(weist keine farbigen Ränder auf), jedoch scheint der Colonel nicht vor ihr zu liegen. 
Der starke Kontrast vom Bildrand (weiß) zum Bild verhindert den dreidimensionalen 
Eindruck, der durch die negativen Parallaxen entstehen müsste. Quaritch wird teilweise 
vom Bildrand „verdeckt“, weshalb er als dahinter interpretiert wird. Da die Unterschiede 
in den Teilbildern jedoch eine klare Staffelung im Bild aufzeigen, entsteht der Eindruck, 
dass sich Neytiri hinter der Scheinfensterebene befindet. Da im Kino der Kontrast vom 
Rand der Leinwand (nahezu schwarz) zum Bild jedoch nicht so groß ist wie hier, wird 
die Scheinfensterverletzung nicht so stark wahrgenommen. Die Tiefenwahrnehmung 
85 Siehe Kapitel 6.1  Scheinfensterverletzung
Abbildung 18: Avatar: Einstellungsbeispiel 05
TC: 2:30:34
Abbildung 17: Avatar: Einstellungsbeispiel 06
TC: 2:30:28
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funktioniert jedoch besser, wenn der vordere Charakter eingerückt ist, wie die folgende 
Abbildung86 zeigt.
Da Neytiri nicht vom Bildrand angeschnitten wird, kommt es nicht zu einem Konflikt der 
Tiefenhinweise.  Sie  wird  deutlich  vor  der  Scheinfensterebene wahrgenommen.  Wie 
aus dem Einstellungsprotokoll87 hervor geht, hat James Cameron diese Kadrierung in 
Avatar eher selten gewählt. In den meisten Fällen ist die vordere Person angeschnit-
ten, aber der Bildrand so dunkel, dass die Scheinfensterverletzung nicht störend wirkt.
Dadurch, dass Cameron immer die Person auf die Scheinfensterebene legt, die gerade 
im Fokus ist, fehlt ihm die Möglichkeit die Entfernung der Darsteller zum Publikum als 
dramaturgisches Mittel einzusetzen. Er kann lediglich die Variation des Tiefenbudgets 
als gestalterisches Mittel einsetzen. Wie unter  6.3 Einschränkungen der Tiefengestal-
tung beschrieben, ist dies jedoch nur bedingt möglich.
Zusammenfassend lässt sich sagen, dass in Avatar in der Regel die Person auf der 
Scheinfensterebene  liegt,  die  scharf  abgebildet  ist.  Dadurch  kommt  es  häufig  zu 
Scheinfensterverletzungen,  die  jedoch durch dunkle  Ränder  abgeschwächt  werden. 
Zusätzlich hat Cameron mit einer geringen Schärfentiefe gearbeitet, die die Aufmerk-
samkeit auf die hintere Person und somit von der Scheinfensterverletzung weg lenkt. 
Desweiteren befindet  sich der  Charakter,  auf  dem der  Fokus liegt  (Publikum zuge-
wandt) nahezu immer auf der Scheinfensterebene. Somit liegt die Schärfe immer auf 
der Projektionsfläche.
86 Avatar. Dir. Cameron. 2009. Blu-Ray. TC: 0:38:51
87 Siehe Anlage 1:  Einstellungsprotokoll OS in Avatar
Abbildung 19: Avatar: Einstellungsbeispiel 07
TC: 0:38:52
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7.2 OS bei »Asterix und Obelix – Im Auftrag ihrer 
Majestät«
Asterix und Obelix – Im Auftrag ihrer Majestät ist drei Jahre nach Avatar entstanden. In 
dieser  Zeit  hat  sich die  Bildsprache im stereoskopischen Bereich  weiter  entwickelt. 
Was als erstes auffällt, sind die schnelleren Schnitte. Zu der Zeit als Avatar erschien, 
galt  noch, dass stereoskopische Bilder länger stehen müssen, damit  der Zuschauer 
genug Zeit hat, die größere Bildinformation aufzunehmen und zu verarbeiten. Aus dem 
Einstellungsprotokoll  von  Avatar88 lässt  sich  entnehmen,  dass  eine  Einstellung  im 
Schnitt fünf Sekunden lang stehen gelassen wurde, bevor das nächste Bild folgte. Bei 
Asterix und Obelix – Im Auftrag ihrer Majestät waren es durchschnittlich nur noch drei 
Sekunden89. Dies hängt nicht nur mit dem Gengre zusammen, sondern auch mit der 
Gewöhnung der Zuschauer an dreidimensionale Filme. Das Publikum ist geübter darin 
die große Bildinformation zu erfassen und empfindet schnellere Schnitte weniger als 
störend. Zudem erleichtert eine veränderte Bildsprache die Betrachtung des stereosko-
pischen Bildes. Anders als Cameron setzt Laurent Tirard90 bei  Asterix & Obelix den 
hinteren Charakter  in  Over-Shoulder-Shots meistens hinter  die Scheinfensterebene, 
wie die folgende Abbildung zeigt.
Dadurch dringt die vordere Figur nicht so stark in den Zuschauerraum ein. Konver-
genz- und Akkomodationspunkt für diesen Bildbereich liegen damit nicht so weit aus-
88 Siehe Anlage 1: Einstellungsprotokoll OS in Avatar
89 Siehe Anlage 2:  Einstellungsprotokoll OS in  Asterix und Obelix – Im Auftrag ihrer Majestät
90 Französischer Regisseur und Drehbuchautor
Abbildung 20: Asterix & Obelix: Einstellungsbeispiel 01
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einander. Bei dieser Gestaltungsvariante müssen die Augen zwar für den scharf abge-
lichteten Bildteil auf einen anderen Punkt konvergieren, als sie fokussieren, jedoch ist 
die maximale Differenz zwischen Akkomodations- und Fixationspunkt nicht so groß, 
wie bei Camerons Gestaltungsvariante. Die folgende Grafik verdeutlicht dies.
Beide Bilder weisen bei unterschiedlicher Lage der Scheinfensterebene das gleiche 
Tiefenbudget auf. Das erste Beispiel zeigt die Gestaltungsoption, die hauptsächlich bei 
Avatar genutzt wurde, das zweite veranschaulicht die Tiefengestaltung bei Asterix und 
Obelix. Wie bereits erklärt, muss der Betrachter auf die Scheinfensterebene fokussie-
ren, um ein scharfes Bild zu erhalten. Im ersten Beispiel befindet sich der hintere Cha-
rakter der Over-Shoulder auf der Scheinfensterebene, im zweiten liegt diese zwischen 
beiden Charakteren. Dadurch unterscheidet sich die Differenz (mit roten Doppelpfeilen 
dargestellt)  zwischen Schärfeebene und vorderstem Punkt  im Bild.  Richtet  der  Zu-
schauer seine Aufmerksamkeit auf den vorderen Charakter, müssen seine Augen nach 
innen konvergieren, während sie weiterhin auf die Scheinfensterebene fokussieren. Im 
ersten Fall (entsprechend Avatar) ist die Differenz zwischen der Ebene, auf die fokus-
siert wird, und der, auf die die Augen konvergieren, deutlich größer. Da in einer natürli-
chen  Umgebung  Akkomodationspunkt  und  Schärfe  immer  auf  der  gleichen  Ebene 
liegen, wird die starke Differenz dieser, wie bei Avatar, oft als anstrengend empfunden.
Die  zweite  Gestaltungsvariante,  wie  sie  meist  in  Asterix  und  Obelix vorkommt,  ist 
jedoch nicht in jedem Fall vorzuziehen. Durch die nach vorne verschobene Scheinfens-
terebene rückt der Charakter im Fokus, in Abbildung 20 die Königin von England, un-
gewöhnlich  weit  vom  Zuschauer  weg  (hinter  die  Leinwand).  Dadurch  kann  eine 
größere emotionale Distanz des Publikums zu dieser Figur entstehen. In diesem Fall 
Abbildung 21: Differenz Fokus- / Konvergenzebene bei unterschiedlicher Lage der Scheinfensterebene
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ist dies allerdings gewollt und verdeutlicht die Distanz zwischen den Figuren, was die 
Empathie mit Asterix steigert. So unterstützt die Tiefengestaltung andere Gestaltungs-
mittel, wie die offene Kadrierung, in ihrer Wirkung.
Die Arbeit mit der Scheinfensterebene kann auch als eigenständiges Gestaltungsmittel 
eingesetzt werden,  wie es bei dem Gespräch zwischen Asterix und Cäsar gemacht 
wurde91.
Beide  Einstellungen  sind  ähnlich  kadriert.  Lediglich  die  Kameraachse  ist  näher  an 
Asterix' Blickachse (Abbildung 23) als an Cäsars (Abbildung 22). Im stereoskopischen 
Bild befindet sich Cäsar jedoch weiter hinter der Scheinfensterebene, als Asterix, womit 
der Zuschauer stärker an Asterix gebunden wird. So setzt Tirard die Scheinfensterebe-
ne auch zur emotionalen Lenkung des Zuschauers ein, was Cameron bei Avatar noch 
nicht tat. 
Bei der Betrachtung des Einstellungsprotokolls von Asterix & Obelix – Im Auftrag ihrer  
Majestät lässt sich zusammenfassen, dass die Over-Shoulder-Shots meist etwas ein-
gerückt sind, d.h. der vordere Charakter wird nicht vom Bildrand beschnitten. Dadurch 
ist Tirard freier in der Tiefengestaltung. Selbst wenn er den vorderen Charakter vor die 
Scheinfensterebene legen möchte, kommt es nicht zu einer Scheinfensterverletzung. 
Jedoch wirkt  durch die  ungewohnte Kadrierung der  Winkel  zwischen Kamera-  und 
Blickachse größer, obwohl er es nicht ist. Das kann zu einer größeren Distanzierung 
des Zuschauers zu den Charakteren führen. In Asterix & Obelix ist nahezu immer die 
Person, die im Fokus ist, hinter der Scheinfensterebene, ihr Gegenüber darauf. D.h. 
91 Siehe Anlage 2: Einstellungsprotokoll OS in Asterix und Obelix – Im Auftrag ihrer Majestät. TC: 0:55:27
Abbildung 23: Asterix & Obelix: Einstellungsbeispiel 03
TC: 0:55:31
Abbildung 22: Asterix & Obelix: Einstellungsbeispiel 02
TC: 0:55:27
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Tirard entkoppelt Fokus- und Scheinfensterebene. Anders als bei Cameron variiert er 
jedoch die Lage der Scheinfensterebene je nach Einstellung. Er begrenzt sich somit 
nicht auf eine Variante und kann sie gestalterisch einsetzen.
66
8 Fazit
Durch  die  Analyse  verschiedener  Einsatzmöglichkeiten  von  S3D  konnte  gezeigt 
werden,  dass  stereo-3D  als  Gestaltungsmittel  von  Over-Shoulder-Shots  genutzt 
werden kann. Die Variation des Tiefenbudget und der Lage der Scheinfensterebene er-
weitern das Repertoire an Gestaltungsmitteln für den Filmemacher. Bildinhalte können 
nun auch in den Zuschauerraum eindringen oder optisch hinter der Leinwand liegen. 
Der zusätzliche Bildvektor beeinflusst jedoch auch bereits bestehende Gestaltungsmit-
tel.  Einstellungsgröße  und  Kadrierung  sollten  für  einen  S3D-Film  neu  entwickelt 
werden, um ein ästhetisches, wirkungsvolles Bild zu erziehlen. Der richtige Umgang 
mit den Parametern, die die Tiefe betreffen ist entscheidend für die Funktionalität des 
Bildes. Die Auswirkung einer falschen Nutzung ist fataler als bei monoskopischen Ge-
staltungsmitteln. Ein ungünstiger Wechsel von Kameraeinstellungen verhindern mögli-
cherweise, dass der Zuschauer entspannt in den Film eintauchen kann, ein falscher 
Einsatz der Stereobasis verhindert jedoch, dass er überhaupt ein scharfes Bild sieht. 
Die grundsätzlichen Regeln für den dritten Gestaltungsvektor sind demnach anders als 
im  2D-Bereich  in  jedem  Fall  einzuhalten.  Hierbei  sind  die  technischen  Parameter 
gemeint, die für fusionierbare Disparitäten sorgen. Alle anderen Gestaltungsregeln, die 
bisher  für  S3D-Filme  entwickelt  wurden,  kann  man  durchaus  brechen.  So  galt  es 
anfangs, dass stereoskopische Bilder länger stehen müssen, damit der Zuschauer den 
größeren  Informationsgehalt  aufnehmen  kann.  Neuere  S3D-Filme  haben  jedoch 
bereits eine schnellere Schnittfrequenz. Seit der Entwicklung des Films hat sich die 
Filmsprache immer weiter entwickelt. Regeln, die zu Beginn galten, wurden wieder ver-
worfen  oder  abgewandelt.  Gleiches  ist  bei  der  stereoskopischen  Bildsprache  zu 
erwarten. Die Analyse der beiden S3D-Filme hat gezeigt, dass sich bereits innerhalb 
von  drei  Jahren  bestimmte  Gestaltungsprinzipien  gewandelt  haben.  So  sollte  bei 
Avatar noch  der  Fokus  immer  auf  der  Scheinfensterebene  liegen,  während  er  bei 
Asterix & Obelix schon von ihr entkoppelt war. 
Besonders Over-Shoulder-Shots galten als schwierig stereoskopisch umzusetzen. Die 
Auseinandersetzung mit den Einschränkungen und Möglichkeiten, die durch S3D ent-
stehen,  konnte  jedoch  zeigen,  dass  auch hier  die  Stereoskopie  sinnvoll  eingesetzt 
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werden kann. Weiß man die Stereobasis und Parallaxen richtig zu nutzen, kann man 
verdeutlichen, in welcher Beziehung die Charaktere einer Over-Shoulder zueinander 
stehen. Die Option der Tiefengestaltung ermöglicht es andere Gestaltungsmittel, wie 
die Einstellungsgröße, verändert einzusetzen. So kann die Sympathie des Zuschauers 
gelenkt  werden ohne  den  Informationsgehalt  des  Bildes  zu  ändern.  In  einer  Over-
Shoulder können beide Charaktere mit der gleichen Einstellungsgröße gefilmt werden 
und der Zuschauer fühlt sich durch ein unterschiedliches Tiefenbudget (oder Schein-
fensterverlagerung)  einem  der  Figuren  näher.  In  einem  zweidimensionalem  Film 
müsste für den gleichen Effekt der Raum gestaucht werden (lange Brennweite) oder 
eine größere Einstellungsgröße gewählt werden. In beiden Fällen reduziert sich jedoch 
die  Bildinformation,  da  weniger  vom Hintergrund zu sehen ist.  S3D erweitert  somit 
auch bei Over-Shoulder-Shots die Gestaltunsmöglichkeiten. 
Ein  Problem bei  der  Gestaltung von Over-Shoulder-Shots sah man zu Beginn des 
neuen S3D-Booms in einer größeren Distanz des Publikums zu dem Charakter, der 
hinter  der  Scheinfensterebene liegt.  Rückt  man jedoch wie  in  Asterix  & Obelix die 
Figuren etwas ein, kann der hintere Charakter auf die Scheinfensterebene geschoben 
werden, ohne eine Scheinfensterverletzung zu verursachen. Zudem hängt die wahrge-
nommene  Distanz  damit  zusammen,  dass  sich  die  Figur  bei  2D-Filmen  auf  der 
Leinwand befindet und wir diesen Bildeindruck über Jahre gewohnt waren. Wenn wir 
häufiger stereoskopische Filme sehen, wird die Distanz nicht mehr ungewohnt sein. Im 
realen Leben ist eine Person schließlich auch weiter von uns entfernt, wenn wir über 
die Schulter einer anderen schauen.
Abschließend  lässt  sich  sagen,  dass  S3D die  Gestaltungsmöglichkeiten  von  Over-
Shoulder-Shots nicht einschränkt, sondern sie erweitert. 
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Im Folgenden sind die im Dokument genutzten Begriffe der Stereoskopie nocheinmal 
erklärt.
Akkomodation / akkomodieren: Die Akkomodation beschreibt das Scharfstellen (Fo-
kussieren) eines Objektes. Akkomodieren ist das Verb dazu, welches den Vorgang de-
finiert, den die Augen ausführen, um scharf zu sehen.
Anaglyph: Als anaglyph wird ein Bild bezeichnet, dass für jedes Auge unterschiedlich 
eingefärbt wurde. Durch eine Farbfilterbrille, sieht jedes Auge nur das für sich bestimm-
te Teilbild, wodurch ein stereoskopisches Bild wahrgenommen werden kann.
Binokular: beschreibt das beidäugige Sehen. 
Disparität:  definiert die Differenz, die durch den seitlichen Versatz der Teilbilder des 
stereoskopischen Bildes entsteht. 
H.I.T: steht für horizontal image translation und beschreibt die nachträgliche Verschie-
bung der Teilbilder. Dadurch kann die Lage der Scheinfensterebene in der Postproduk-
tion verändert werden.
Konvergenz / konvergieren:  Die Konvergenz beschreibt das Ausrichten der Augen 
nach innen. Sie konvergieren (drehen sich zueinander ein) auf das Objekt, dass be-
trachtet werden soll.
Monokular: beschreibt das Sehen mit einem Auge.
Parallaxe:  Die Differenz die sich durch den unterschiedlichen Blickwinkel der Augen 
ergibt.  Objekte  mit  negative  Parallaxen  werden  vor  der  Leinwand  wahrgenommen, 
positive Parallaxen bewirken die Wahrnehmung hinter der Leinwand.
Pop-Out-Effekt:  beschreibt Objekte die in den Zuschauerraum eindringen (negative 
Parallaxen aufweisen).
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Scheinfensterebene:  die  Ebene,  auf  der  keine Parallaxen auftreten,  d.h.  sich  das 
linke Teilbild nicht vom rechten unterscheidet. In der Regel befindet sie sich auf der 
Leinwandebene.
Scheinfensterverletzung:  tritt  auf,  wenn  Objekte  mit  negativen  Parallaxen  vom 
Bildrand angeschnitten sind. Der Widerspruch der Tiefenindikatoren (Parallaxe / Verde-
ckung) überfordert die Wahrnehmung.
Stereobasis: definiert den Abstand zwischen den Kameras, mit denen das stereosko-
pische Bild aufgenommen wird.
Tiefenbudget: beschreibt die räumliche Ausdehnung des Bildes in die Tiefe. Je nach 
Kontext wird es für die mögliche oder die genutzte Tiefe verwendet.
Tiefenspielraum: beinhaltet die Tiefe für eine Einstellung die technisch möglich ist.
Tiefenumfang: definiert das Tiefenbudget, dass ein Bild tatsächlich aufweist.
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Anlage 1: Einstellungsprotokoll: OS in Avatar
Legende:
TC = Time Code
P1 = Person, die Zuschauer zugewandt ist
P2 = Person, die Zuschauer abgewandt ist
SE = Scheinfensterebene
SFV = Scheinfensterverletzung

















• P1 = Neytiri auf SE
• P2 (Jake) vor SE,  stark angeschnitten (N)
• untersichtig
• Schärfe liegt auf ihr
• klassisch kadriert → P2 angeschnitten 
A 45° Na´vi Neytiri hat Jakes Avatar gerettet
er bedankt sich, sie ist nicht erfreut über 
die Situation
N Neytiri
0:38:36 • P1 = Jake auf SE
• P2 (Neytiri) angeschnitten (HN)
A 45°
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• Schärfe auf Jake
0:38:40 • P1 = Neytiri
• Schärfe & SE auf P1




0:38:50 • P1 = Neytiri
• Schärfe & SE auf P1
• Jake (P2) stark angeschnitten  (N)
A 60°
0:38:52 • P1 = Jake
• P2 (Neytiri) in Amerikanischer, nicht am Bildrand 
 → keine SFV





0:38:59 • P1 = Jake
• P2 (Neytiri) in Amerikanischer, nicht am Bildrand 




0:39:01 • P1 = Jake, auf SE & Schärfenebene
• P2 (Neytiri) angeschnitten (N) (oben/unten/rechts)
• stark aufsichtig
A 30°
0:39:04 • P1 = Neytiri auf SE & Schärfenebene
• P2 (Jake) nur schwach am Rand angeschnitten (HN)
A 45° Jake steht auf
N Jake
0:39:13 • P1 = Neytiri auf SE & Schärfenebene
• P2  stark  angeschnitten  (oben/unten/links),  nur  leicht  vor  SE, 
wirkt in sich flach
HN 30°
0:39:16 • P1 = Jake auf SE & Schärfenebene




0:39:30 • P1 = Neytiri auf SE & Schärfenebene
• P2  stark  angeschnitten  (oben/unten/links),  nur  leicht  vor  SE, 
wirkt in sich flach
HN → N 30°
0:50:35 Jake
Parker
(Quaritch  im 
• P1 = Jake, auf SE & Schärfenebene
• P2 (Parker) stark angeschnitten, gering vor SE
• aufsichtig
N 60° Jake  wird  erklärt  warum  die  Na´vi  ihr 
Hauptquartier verlegen sollen
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HG)0:50:38 • P1 = Parker, auf SE & Schärfenebene




0:50:55 • P1 = Jake, auf SE & Schärfenebene 
• P2 (Parker) angeschnitten, nur Körper in Bild (Kopf nicht), leicht 





• P1 = Norm, viel headroom
• P2 (Jake) nur unten angeschnitten → keine SFV
• Schärfeebene auf SE (P1)
Amerika-
nische




• P1 = Neytiri, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Tsu'Tey) vor SE
• Crossing OS, Fahrt von rechts nach links
• durch Fahrt SFV nicht spürbar
N 10° Tsu'Tey  hat  sich  über  Jake  lustig 




• Fahrt von HT in OS auf Quaritch
• Achse wird gekreuzt
• Schärfe und SE am Anfang auf Jake
HT → A 50° → 0°
→ 10°
→ 80°
Quaritch fängt an Jakes Loyalität anzu-
zweifeln, weist ihn darauf hin, dass sein 
letzter Bericht über zwei Wochen her ist
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• mit Blickkontakt Schärfeverlagerung auf Quaritch
• SE  verschiebt  sich  gleichzeitig  mit  Schärfe  auf  Quaritch  und 
bewegt sich mit ihm mit
• wenn er sich hinsetzt liegen beide auf der SE
1:18:58 • P1 = Jake, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Quaritch)  vor  SE, Schulter  stark  eingedreht,  wird  nur am 
Rücken (fast auf SE) angeschnitten → keine SFV
HN 30° Quaritch  erzählt  Jake dass die  Mission 
jetzt  beendet  werden  soll  (mit  Gewalt 
gelöst), Jake sagt dass er das hinkriegt 
(diplomatisch)
1:19:05 • P1 = Quaritch, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Jake)  vor  SE,  wirkt  in  sich  flach da keine Zeichnung im 
Gesicht (zu dunkel) → SFV nicht sichtbar durch dunklen Rand
N 60° Quaritch  sagt  ihm  dass  er  das  bereits 
getan hat indem er ihm nützliche Insider-
informationen geliefert hat, mit denen er 
die Na'vi fertig machen kann
1:19:10 • P1 = Jake, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Quaritch)  vor  SE, Schulter  stark  eingedreht,  wird  nur am 
Rücken (fast auf SE) angeschnitten → keine SFV
• Fahrt von links nach rechts
HN 30° → 60°
1:19:27 • P1 = Quaritch, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Jake) nur leicht vor SE → SFV nicht sichtbar
N 60° Quarritch sagt Jake, dass die Operation 
seiner Beine abgesegnet ist  und er die 
Nacht nach hause fliegt
1:19:32 • P1 = Jake, auf SE und Schärfeebene
• P2 (Quaritch) vor SE, Rand schwarz → SFV nicht sichtbar
N 30° Jake  will  die  Mission  noch  zu  Ende 
führen
1:19:43 • P1 = Quaritch, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Jake) vor SE, sehr dunkel → SFV nicht sichtbar
N 60°
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1:19:48 • P1 = Jake, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Quaritch) vor SE, Rand dunkel → SFV nicht sichtbar
• Quaritch  blickt  nach  rechts  →  Gesicht  zu  erkennen  aber 
unscharf → wirkt dadurch flach
G 10° Jake  beschreibt  die  Zeremonie,  die  er 
noch machen will, dass er dann das Ver-
trauen der Na'vi hat
N Quaritch
1:19:59 • P1 = Jake, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Quaritch)  vor  SE, Schulter  stark  eingedreht,  wird  nur am 
Rücken (fast auf SE) angeschnitten → keine SFV
N 30° Jake sagt dass die Na'vi ihr Hauptquar-
tier dann verlegen würden
N Quaritch
1:20:09 • P1 = Jake, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Quaritch) vor SE, geht aus dem Bild raus
• SFV sehr kurz → nicht irritierend
G 30°
1:20:15 • P1 = Quaritch, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Jake) unscharf vor SE
• untersichtig, viel Headroom, Jakes Kopf an unterer Bildkante
• Schwenk nach unten, wenn Quaritch nach hinten weg geht → 
Jake keinen Headroom mehr, dominiert das Bild 




• P1 = Parker, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Grace) eingedreht → der Teil der vom Bildrand beschnitten 
HN 45°° Grace  erklärt  die  Bedeutung des  Netz-
werkes der Bäume und dass die Na'vi es 
nutzen können
Anlagen XXIV
wird liegt nahezu auf SE → keine SFV
• viel Headroom
HN Grace
1:32:25 • P1 = Parker, auf SE & Schärfeebene
• viel Headroom
• P2 (Grace) vor SE, Falten im Hemd von Bildrand beschnitten → 
linkes Auge erhällt Informationen über Teil des Bildes, den das 





HN 2er Grace/Parker, Queritch im HG
1:32:48 • P1 = Grace, auf SE & Schärfeebene 
• P2  (Parker)  vor  SE,  Kopf  oben/unten/rechts  angeschnitten, 
Rand dunkel (schwarz) → SFV nicht sichtbar
N 30°
1:32:52 • P1 = Parker, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Grace) vor SE, Kopf oben/unten/rechts angeschnitten, Rand 




HN 2er Grace/Parker, Queritch im HG
Anlagen XXV
1:33:04 • P1 = Parker, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Grace) vor SE, Kopf oben/unten/rechts angeschnitten, Rand 





1:33:16 • P1 = Parker, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Grace) vor SE, Kopf oben/unten/rechts angeschnitten, Rand 




• Fahrt aus offener seitliche 2er mit Na'vi Stamm im HG in OS auf 
Neytiri
• P1 = Neytiri, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Jake) vor SE, Rand dunkel, keine verikale Struktur →  SFV 
nicht sichtbar
N 60° → 30° Jake beichtet den Na'vi was sein Auftrag 
war, Neytiri kann nicht fassen, dass Jake 
wusste  dass  ihr  Heimatort  zerstört 
werden soll
1:36:56 • P1 = Jake, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Neytiri) vor SE, Rand schwarz → SFV nicht sichtbar
• Kamerafahrt zur Blickachse
N 45° → 20°
G Neytiri
1:37:04 • P1 = Jake, auf SE & Schärfeebene HN 60°
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• P2 (Neytiri) minimal vor SE
1:37:09 • P1 = Neytiri, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Jake) vor SE, Rand dunkel, keine vertikale Struktur →  SFV 
nicht sichtbar
N 45°°
1:37:14 • P1 = Jake, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Neytiri) vor SE, Rand dunkel → SFV nicht sichtbar
N 45°
1:37:17 • P1 = Neytiri, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Jake) vor SE, Rand dunkel, keine vertikale Struktur →  SFV 
nicht sichtbar
N 30°
HN seitliche 2er Jake/Neytiri
1:37:22 • P1 = Neytiri, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Jake)  stark  angeschnitten,  vor  SE,  Rand dunkel  → SFV 
nicht sichtbar
• Handkamera, Bewegung in die Blickachse
N 30° → 10°
HN Neytiri/Schwenk zu Jake
N Neytiri
1:37:33 • P1 = Jake, auf SE & Schärfeebene






• P1 = Neytiri, hinter SE
• P2 (Jake) vor SE (HN), nicht am Rand angeschnitten → keine 
SFV
• Schärfe liegt auf P1 (nicht auf SE)
HT 30° Neytiris Vater stirbt, sie sagt Jake dass 
er verschwinden und niemals wieder 
kommen soll
1:46:18 • P1 = Jake, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Neytiri) vor SE, Rand dunkel → SFV nicht sichtbar
• P2 im Profil 
HN 30°
1:46:21 • P1 = Neytiri, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Jake) vor SE, nicht am Rand angeschnitten → keine SFV
HT 45°
1:46:23 • P1 = Jake auf SE & Schärfeebene 
• P2 (Neytiri) vor SE, Kopf nicht angeschnitten → keine SFV
N 45°
1:46:28 • P1 = Neytiri, auf SE & Schärfeebene
• P2  (Jake)  vor  SE,  minimal  angeschnitten,  starke  Struktur  in 
Zöpfen  → linkes  Auge  erhält  Informationen  über  Bildteil,  den 
rechtes Auge nicht sieht → SFV irritierend aber sehr kurz im Bild 
• wenn Neytiri aufsteht, rückt Jake aus dem Bild
• aufsichtig, bis Neytiri aufsteht
HN 45°
1:46:30 • P1 = Jake, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Neytiri) vor SE, nur unten und oben angeschnitten, nicht am 
Rand → keine SFV
A 45°
1:46:33 • P1 = Neytiri, auf SE & Schärfeebene HN 45°
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• P2 (Jake) vor SE, stark eingedreht → Schulter deutlich vor SE, 
Rücken nähert sich zum Bildrand hin der SE an → SVF nicht 
sichtbar
1:46:37 • P1 = Jake, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Neytiri) vor SE, zentriert → läuft aus Bild raus
• SFV wird nicht wahrgenommen, da kurzes Bild, bei dem die Auf-
merksamkeit auf P1 gelenkt wird
HN 10° → 45°
HN Neytiri mit ihrem toten Vater im Arm, Jake im HG
1:52:25 Grace
Jake
• P1 = Grace, auf SE & Schärfeebene 
• P2  (Jake)  vor  SE,  angeschnittener  Bereich  schwarz  →  SFV 
nicht sichtbar
HN 20° Grace droht zu verbluten, Jake kümmert 
sich um sie und sagt dass ihr die Na´vi 




1:52:33 • P1 = Grace, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Jake) vor SE, angeschnittener Bereich auf SE → keine SFV
• Handkamera 
A 80°
1:52:40 • P1 = Grace auf Schärfeebene
• P2 (Jake)




1:52:48 • P1 = Grace auf Schärfeebene
• P2 (Jake)




Seze  (Ikran 
von Jake)
• P1 = Seze auf SE (verschiebt sich mit ihm)
• P2 (Jake) vor SE (A)
• große Schärfentiefe, Jake und Seze sind scharf
HT 20° Jake holt seinen Ikran um Na´vi zu retten
Seze kommt angeflogen
N Jake
1:54:53 • P1 = Jake, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Seze) vor SE, Rand dunkel → SFV nicht sichtbar
N 30° Begrüßen sich
1:54:59 • P1 = Seze, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Jake) vor SE, nicht seitlich angeschnitten → keine SFV
HN 30°
HT Jake steigt auf/sie fliegen los
1:57:06 Neytiri
Jake
• P1 = Neytiri auf SE & Schärfeebene
• P2 (Jake) vor SE, angeschnitten → SFV
A 30° Jake  kommt  mit  Toruk  (Großer  Leono-
pteryx) zu Na'vi,
Neytiri vertraut ihm wieder
1:57:09 • P1 = Jake auf SE & Schärfeebene
• P2 (Neytiri) vor SE, eingerückt → keine SFV
HN → N 30°
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• leichte Ranfahrt
1:57:12 • P1 = Neytiri auf SE & Schärfeebene
• P2 (Jake) vor SE, angeschnitten → SFV
• Ranfahrt
N 30°
1:57:18 • P1 = Jake auf SE & Schärfeebene
• P2  (Neytiri)  vor  SE,  angeschnitten  → SFV,  nicht  störend  da 
keine vertikalen Linien am Bildrand  
• Ranfahrt 
N 45°
2er Neytiri/Jake HN, Na'vi Stamm im HG
N Neytiri
1:57:39 • P1 = Jake auf SE & Schärfeebene
• P2  (Neytiri)  vor  SE,  angeschnitten  → SFV,  nicht  störend  da 
keine vertikalen Linien am Bildrand  
• Ranfahrt in Achse, wird gekreuzt → N Jake (Neytiri nicht mehr 
im Bild)





• P1 = Jake und Neytiri, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Tsu'Tey) vor SE, zentriert → keine SFV
• Ranfahrt, in Achse





1:58:09 • P1 = Jake auf SE & Schärfeebene
• P1 viel Headroom
• P2 (Tsu'Tey) vor SE, angeschnitten → SFV
N 30°
N Tsu'Tey
1:58:19 • P1 = Tsu'Tey, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Jake) vor SE, nicht angeschnitten → keine SFV
• Fahrt aus OS in 2er
HN 45°
1:58:26 • P1 = Jake auf SE & Schärfeebene
• P1 viel Headroom
• P2 (Tsu'Tey) vor SE, nicht angeschnitten → keine SFV




(Neytiri  im 
HG)
• P1 = Jake, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Tsu'Tey) vor SE, angeschnitten, Rand dunkel → SFV nicht 
sichtbar
N 45° Jake möchte zu den Na'vi sprechen und 
bittet Tsu'Tey zu übersetzen,
Tsu'Tey willigt ein 
2:02:22 • P1 = Tsu'Tey, auf SE & Schärfeebene




• P1 = die Krieger T → HN 30° Tsu'Tey betrachtet wie Na'vi in den Krieg 
ziehen
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Krieger • Wechsel P2 (Tsu'Tey) kurz hinter SE → zu vor SE




• P1 = Armee, auf SE
• P2 (Quaritch) vor SE (HN)
• große Schärfentiefe, Schärfe auf Quaritch und der Armee
• Schärfe auf SE
• Colonel Quaritch zentriert → keine SFV
• Fahrt von rechts nach links
HT 45° → 20° Colonel  Quaritch  hällt  die  Ansprache 
zum Krieg
2:05:40 • P1 = Quaritch, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Armee) vor  SE, angeschnitten,  sehr dunkel  → SFV nicht 
sichtbar
• Ranfahrt, mittig d.h. genau in Blickachse




2:06:01 • P1 = Armee, auf SE
• P2 (Quaritch) vor SE (HN)
• große Schärfentiefe, Schärfe auf Quaritch und der Armee
• Schärfe auf SE
HT 20° → 45°
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• Colonel Quaritch zentriert → keine SFV
• Fahrt von links nach rechts
2:22:05 Neytiri
Thanator
• P1 = Thanator, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Neytiri)  vor  SE (A),  bewegt  sich aus Kameraachse raus, 
nicht angeschnitten → keine SFV
HT 10 → 30° Thanator springt vor Neytiri
N Neytiri
2:22:10 • P1 = Thanator, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Neytiri) vor SE (A), nicht angeschnitten → keine SFV
• Ranfahrt
HT→HN 30° Thanator  bietet  Neytiri  seine  Hilfe  an, 





• P1 = Neytiri, auf SE und Schärfeebene
• P2 (Quaritch) vor SE, angeschnitten,  Bildrand dunkel  → SFV 
nicht sichtbar




2:30:34 • P1 = Quaritch, auf SE & Schärfeebene
• P2 (Neytiri) vor SE, nicht angeschnitten → keine SFV
HT 10° Quaritch geht zu Boden
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Anlage 2: Einstellungsprotokoll: OS in Asterix und Obelix – Im Auftrag ihrer Majestät
Legende:
TC = Time Code
P1 = Person, die Zuschauer zugewandt ist
P2 = Person, die Zuschauer abgewandt ist
SE = Scheinfensterebene
SFV = Scheinfensterverletzung

















• P1 = Asterix, hinter SE
• P2 (Obelix) auf SE, angeschnitten
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
N 60° Asterix beschwert sich über Obelix 
0:29:52 • P1 = Obelix, hinter SE
• P2 (Asterix) auf SE, leicht angeschnitten




0:30:02 • P1 = Asterix, hinter SE
• P2 (Obelix)  auf  SE, stark eingedreht,  Schulter vor SE, ange-
schnitten
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
N 45°
0:30:05 • P1 = Obelix, hinter SE
• P2 (Asterix) auf SE, leicht angeschnitten
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
N 45°
0:30:07 • P1 = Asterix, hinter SE
• P2 (Obelix)  auf  SE, stark eingedreht,  Schulter vor SE, ange-
schnitten
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
N 45°
0:30:11 • P1 = Obelix, hinter SE
• P2 (Asterix) auf SE, leicht angeschnitten
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
N 45°
0:30:13 • P1 = Asterix, hinter SE
• P2 (Obelix)  auf  SE, stark eingedreht,  Schulter vor SE, ange-
schnitten
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
N 45°
0:30:16 • P1 = Obelix, hinter SE
• P2 (Asterix) auf SE, angeschnitten
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
N 45°
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0:30:19 • P1 = Asterix, hinter SE
• P2 (Obelix)  auf  SE, stark eingedreht,  Schulter vor SE, ange-
schnitten
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
N 30° Asterix  sagt  ihm  dass  es  Zeit  für  eine 
Veränderung in seinem Leben ist
0:38:21 Asterix 
Ophelia
• P1 = Asterix, hinter SE
• P2 (Ophelia) auf SE, eingerückt (nicht angeschnitten)
• Schärfe auf P1 (hinter SE)




0:38:24 • P1 = Ophelia, hinter SE
• P2 (Asterix) auf SE, Schulter vor SE, eingerückt (nicht ange-
schnitten)
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
N 20°
0:38:28 • P1 = Asterix, hinter SE
• P2 (Ophelia) auf SE, eingerückt (nicht angeschnitten)
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
N 20°
0:38:29 • P1 = Ophelia, hinter SE
• P2 (Asterix) auf SE, Schulter vor SE, eingerückt (nicht ange-
schnitten)
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
N 20°
0:38:30 • P1 = Asterix, hinter SE
• P2 (Ophelia) auf SE, eingerückt (nicht angeschnitten)
N 20°
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• Schärfe auf P1 (hinter SE)
• P1 läuft aus dem Bild
0:38:43 Cäsar
3 Römer  
• P1 = 3 Römer, hinter SE
• P2 (Cäsar), hinter SE
• Ranfahrt → P2 auf SE
• untersichtig, P1 viel headroom
A 60° Cäsar ordnet an das Fass mit dem Zau-
bertrank zu finden
0:38:48 • P1 = Cäsar, hinter SE
• P2 (2 Römer) vor SE, angeschnitten, abgedunkelter Rand → 
SFV nicht sichtbar
• P1 von P2 gerahmt (Cäsar zentriert zwischen Römern) 
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
HN 10°
0:38:56 • P1 = 3 Römer, hinter SE
• P2 (Cäsar) auf SE
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
A 45°
0:38:57 • P1 = Cäsar, hinter SE
• P2 (2 Römer) vor SE, angeschnitten, abgedunkelter Rand → 
SFV nicht sichtbar
• P1 von P2 gerahmt (Cäsar zentriert zwischen Römern) 
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
HN 10°
0:39:03 • P1 = 3 Römer, hinter SE A 45°
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• P2 (Cäsar) vor SE, angeschnittener Teil  abgedunkelt  → SFV 
nicht sichtbar
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
0:39:04 • P1 = Cäsar, hinter SE
• P2 (2 Römer) vor SE, angeschnitten, abgedunkelter Rand → 
SFV nicht sichtbar
• P1 von P2 gerahmt (Cäsar zentriert zwischen Römern) 
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
HN 10°
0:39:05 • P1 = 3 Römer, hinter SE
• P2 (Cäsar) vor SE, angeschnittener Teil  abgedunkelt  → SFV 
nicht sichtbar
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
A 45°
G Cäsar
0:39:12 • P1 = 3 Römer, hinter SE
• P2 (Cäsar), vor SE, angeschnittener Teil abgedunkelt → SFV 
nicht sichtbar
• Ranfahrt → P2 auf SE
• untersichtig, P1 viel headroom
HT 60°
0:49:22 Miss  Macin-
tosh Teefax
• P1 = Miss Macintosh
• P2 (Teefax)
• gesamter Bildinhalt hinter SE
T 10° Miss  Macintosh  berichtet  Teefax  dass 
Ophelia in der Natur verschwunden ist
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• große Schärfentiefe (alle Bildebenen scharf)
• Fahrt von rechts nach links
• P1 läuft auf P2 zu → OS wird zur seitlichen 2er
• untersichtig
0:49:30 • P1 = Miss Macintosh, hinter SE
• P2 (Teefax) auf SE
• P1 und P2 im Schärfenbereich
• P2 stark eingerückt 
• untersichtig
HN 20°
0:49:34 • P1 = Teefax, hinter SE
• P2 (Miss Macintosh) vor SE
• P1 und P2 im Schärfenbereich
• P2 stark eingerückt (nicht angeschnitten) → keine SFV
• untersichtig
HN 20°
0:49:36 • P1 = Miss Macintosh, hinter SE
• P2 (Teefax) vor SE
• P1 und P2 im Schärfenbereich
• P2 stark eingerückt (nicht angeschnitten) → keine SFV
• untersichtig
HN 20°
0:49:37 • P1 = Teefax, hinter SE
• P2 (Miss Macintosh) vor SE
HN 20°
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• P1 und P2 im Schärfenbereich
• P2 stark eingerückt (nicht angeschnitten) → keine SFV
• untersichtig
Seitliche 2er (T)
0:49:42 • P1 = Miss Macintosh, hinter SE
• P2 (Teefax) auf SE
• P1 und P2 im Schärfenbereich
• untersichtig
HN 20°
0:49:45 • P1 = Teefax, hinter SE
• P2  (Miss  Macintosh)  vor  SE,  eingedreht  →  angeschnittener 
Bereich fast auf SE → SFV nicht sichtbar
• untersichtig
HN 45° Miss Macintosh sagt dass Grautvor-
nix bei Ophelia ist
0:49:47 • P1 = Miss Macintosh, hinter SE
• P2 (Teefax) auf SE, Schulter vor SE (keine SFV)
• P1 und P2 im Schärfenbereich
• untersichtig
N 45°
0:49:49 • P1 = Teefax, hinter SE
• P2  (Miss  Macintosh)  vor  SE,  eingedreht  →  angeschnittener 
Bereich fast auf SE → SFV nicht sichtbar
• untersichtig
HN 45° Miss Macintosh sagt dass Grautvor-
nix bei Ophelia ist
0:49:50 • P1 = Miss Macintosh, hinter SE N 45°
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• P2 (Teefax) auf SE, Schulter vor SE (keine SFV)
• P1 und P2 im Schärfenbereich
• untersichtig
0:49:52 • P1 = Teefax, hinter SE
• P2  (Miss  Macintosh)  vor  SE,  eingedreht  →  angeschnittener 
Bereich fast auf SE → SFV nicht sichtbar
• P1 läuft an Kamera vorbei aus dem Bild 
• untersichtig
HN 30° Miss Macintosh sagt dass Grautvor-
nix bei Ophelia ist
0:50:46 Ophelia 
Grautvornix
• P1 = Ophelia, hinter SE
• P2 (Grautvornix) hinter SE
• P1 und P2 im Schärfebereich
N 45° Grautvornix will Ophelia näher kommen
0:50:48 • P1 = Grautvornix, hinter SE
• P2 (Ophelia) hinter SE (Haare auf SE)
• P1 und P2 im Schärfebereich
N 45°
Seitliche 2er (HN), er küsst sie
0:51:19 • P1 = Grautvornix, hinter SE
• P2 (Ophelia) auf SE
• P1 und P2 im Schärfebereich
N 45° Sie beschwert sich über den Kuss
0:51:21 • P1 = Ophelia, hinter SE N 30°
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• P2 (Grautvornix) auf SE, eingedreht → Schulter vor SE → SFV
0:52:46 Ophelia  
Normanne 
Teefax
• P1 = Ophelia & Normanne, hinter SE
• P2 (Teefax) läuft von vor SE ins Bild (HN) → auf SE
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
HT 30° Ophelia ist  vor Normannen weggerannt, 
hingefallen
Teefax kommt um ihr zu helfen
Teefax (N)
Normanne (N)
0:52:50 • P1 = Ophelia & Normanne, hinter SE
• Normanne läuft auf P2 zu, HT → A
• P2 (Teefax) läuft von vor SE ins Bild (HN) → auf SE
• große Schärfentiefe (alle Bildebenen scharf)
HT 30° Normanne läuft auf Teefax zu um ihn an-
zugreifen, Teefax irritiert ihn
0:52:51 Teefax
Normanne
• P1 = Teefax, hinter SE
• P2 (Normanne) hinter SE
• Ranfahrt → HN, aus Blickachse raus
• untersichtig




• P1 = Normanne (Ophelia im HG) hinter SE
• P2 (Teefax) auf SE




• P1 = Teefax, hinter SE
• P2 (Normanne) auf SE
A → HN 10° → 60°
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• große Schärfentiefe (alle Bildebenen scharf)
• untersichtig
Teefax tritt Normannen in die Weichteile (T)
0:52:59 • P1 = Normanne, hinter SE
• P2 (Teefax) vor SE, nicht angeschnitten
• große Schärfentiefe (alle Bildebenen scharf)
HN 30° Normanne geht zu Boden
53.05 Ophelia
Teefax
• P1 = Teefax, hinter SE
• P2 (Ophelia) vor SE, eingerückt → keine SFV
• Schärfe auf P1 und P2
N 45° Ophelia bedankt für die Rettung
Seitliche 2er (HT)
0:53:15 • P1 = Ophelia, hinter SE
• P2 (Teefax) vor SE, nicht angeschnitten
• Paar am rechten Bildrand, links Platz
N 45° Ophelia  berichtet  dass  Grautvornix  von 
den Normannen entführt wurde und sich 
um ihn sorgt
0:53:19 • P1 = Teefax, auf SE
• P2 (Ophelia) vor SE
• Paar zentriert, wird nicht von Bildrand beschnitten
• Schärfe auf P1 und P2
HN 45° Teefax  sagt  dass  Grautvornix  bestimmt 
schon tot sei 
0:53:23 • P1 = Ophelia, hinter SE N 60° Ophelia empört sich über diese Aussage
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• P2 (Teefax) auf SE
• Schärfe auf P1 und P2
0:53:26 • P1 = Teefax, hinter SE
• P2 (Ophelia) vor SE, minimal angeschnitten
• Schärfe auf P1 und P2
HN 45° Teefax  bekräftigt  seinen  Standpunkt, 
schlägt vor zurück zu gehen
Seitliche 2er (HT), Ophelia kritisiert seine Einstellung
0:53:34 • P1 = Teefax, hinter SE
• P2 (Ophelia) auf SE
• Ranfahrt, Teefax geht auf Ophelia zu (in Richtung Kamera) → 
P2 kommt vor SE
HN → N 20° Teefax kontert, kritisiert Ophelias Verhal-
ten
0:53:39 • P1 = Ophelia, hinter SE
• P2 (Teefax) auf SE
• leichte Rückfahrt
N 45°
0:53:40 • P1 = Teefax, hinter SE
• P2 (Ophelia) auf SE
N 45°
0:53:42 • P1 = Ophelia, hinter SE
• P2 (Teefax) auf SE
N 30° Ophelia kontert, kritisiert dass Teefax ihr 
keine Aufmerksamkeit und Nähe schenkt
0:53:46 • P1 = Teefax, hinter SE










0:54:11 • P1 = Teefax, hinter SE
• P2 (Ophelia) auf SE
• leichte Ranfahrt/P2 weicht zurück → P2 vor SE
• Paar zentriert → rückt an linken Bildrand
• P1 geht nach hinten aus dem Bild (in die Tiefe)
N 45° Teefax  rechtfertigt  sein  Verhalten,  be-
zweifelt ihre Bestimmung füreinander
0:55:27 Asterix
Cäsar
• P1 = Asterix, hinter SE, bildmittig
• P2 (Cäsar) stark angeschnitten, unscharf, leicht vor SE → SFV
• Schärfe nur auf P1 → lenkt von SFV ab
HN 30° Gespräch  zwischen  Asterix  und  Cäsar 
wer mehr Ruhm hat
Cäsar (G)
Asterix (N)
0:55:31 • P1 = Cäsar, weit hinter SE
• P2 (Asterix) deutlich vor SE, angeschnittene Seite abgedunkeltt 
HN 45°
Anlagen XLVI
→ SFV nicht sichtbar
• tiefer Kamerastandpunkt (untersichtig)
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
0:55:34 • P1 = Asterix, hinter SE
• P2 (Cäsar) vor SE, angeschnitten → SFV
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
HN 30°
0:55:36 • P1 = Cäsar, hinter SE
• P2 (Asterix) vor SE, dunkel → SFV nicht sichtbar
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
HN 30°
0:55:37 • P1 = Asterix, hinter SE
• P2 (Cäsar) vor SE, angeschnitten, abgedunkelt  → SFV nicht 
sichtbar
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
HN 30°
0:55:41 • P1 = Cäsar, hinter SE
• P2 (Asterix) vor SE, dunkel → SFV nicht sichtbar
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
HN 30°
0:55:45 • P1 = Asterix, hinter SE
• P2 (Cäsar) vor SE, angeschnitten, abgedunkelt  → SFV nicht 
sichtbar




0:55:51 • P1 = Cäsar, hinter SE
• P2 (Asterix) vor SE, dunkel → SFV nicht sichtbar
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
HN 30°
0:55:54 • P1 = Asterix, hinter SE
• P2 (Cäsar)  vor  SE,  stark  angeschnitten (Kopf  nicht  mehr im 
Bild)
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
HN 30°
0:55:57 • P1 = Cäsar, hinter SE
• P2 (Asterix) vor SE, dunkel → SFV nicht sichtbar
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
HN 30°
0:56:01 • P1 = Asterix, hinter SE
• P2 (Cäsar) vor SE, abgedunkelt → SFV nicht sichtbar
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
HN 30°
0:56:04 • P1 = Cäsar, hinter SE
• P2 (Asterix) vor SE, dunkel → SFV nicht sichtbar
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
HN 30°
0:56:07 • P1 = Asterix, hinter SE
• P2 (Cäsar)  vor  SE,  stark  angeschnitten (Kopf  nicht  mehr im 
Bild)




0:56:14 • P1 = Asterix, hinter SE
• P2 (Cäsar) vor SE, abgedunkelt → SFV nicht sichtbar
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
HN 30°
0:56:17 • P1 = Cäsar, hinter SE
• P2 (Asterix) vor SE, angeschnittene Seite abgedunkeltt → SFV 
nicht sichtbar
• tiefer Kamerastandpunkt (untersichtig)
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
HN 30°
0:56:18 • P1 = Asterix, hinter SE
• P2 (Cäsar) vor SE, abgedunkelt → SFV nicht sichtbar
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
HN 30°
0:56:19 • P1 = Cäsar, hinter SE
• P2 (Asterix) auf SE, nach vorne gelehnt (nicht mehr angeschnit-
ten)
• tiefer Kamerastandpunkt (untersichtig)





0:56:36 • P1 = Cäsar, hinter SE HN 30°
Anlagen XLIX
• P2 (Asterix) auf SE, nach vorne gelehnt (nicht  angeschnitten)
• tiefer Kamerastandpunkt (untersichtig)
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
Asterix (N)
0:56:42 • P1 = Cäsar, hinter SE
• P2 (Asterix) auf SE, nach vorne gelehnt (nicht  angeschnitten)
• tiefer Kamerastandpunkt (untersichtig)
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
HN 30°
Asterix (N)
0:56:44 • P1 = Cäsar, hinter SE
• P2 (Asterix) auf SE, nach vorne gelehnt (nicht mehr angeschnit-
ten)
• tiefer Kamerastandpunkt (untersichtig)
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
HN 30°
0:56:47 • P1 = Asterix, hinter SE
• P2 (Cäsar) vor SE, steht auf, kreuzt Kameraachse
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
HN 30° Cäsar geht um Tisch rum
Totale (über Asterix)
Achssprung → HN 2er aus Gegenrichtung
0:57:03 • P1 = Asterix, hinter SE HN 30° Cäsar  schlägt  Asterix  vor  mit  ihm 
Anlagen L
• P2 (Cäsar) auf SE
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
• aufsichtig
zusammen zu arbeiten
0:57:06 • P1 = Cäsar, hinter SE
• P2 (Asterix) vor SE, nicht angeschnitten
• stark untersichtig
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
HN 30°
0:57:09 • P1 = Asterix, hinter SE
• P2 (Cäsar) auf SE
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
• aufsichtig
HN 30°
0:57:11 • P1 = Cäsar, hinter SE
• P2 (Asterix) vor SE, nicht angeschnitten
• stark untersichtig
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
HN 30°
0:57:13 • P1 = Asterix, hinter SE
• P2 (Cäsar) auf SE
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
• aufsichtig
HN 30° Cäsar hat kein Argument um Asterix zu 
überzeugen, sagt ihm er sei sein Vater
Achssprung in seitliche 2er (HN)
Anlagen LI
0:57:18 • P1 = Asterix, hinter SE
• P2 (Cäsar) auf/vor SE, eingerückt (nicht angeschnitten)
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
• aufsichtig
HN 20° Cäsar  freut  sich  Asterix  reingelegt  zu 
haben
0:57:20 • P1 = Cäsar, hinter SE
• P2 (Asterix) vor SE, angeschnittener Teil dunkel → SFV nicht 
sichtbar
• stark untersichtig




Totale stark aufsichtig, aus der Ecke, Cäsar geht um Tisch, setzt sich wieder hin
0:57:40 • P1 = Cäsar, hinter SE
• P2 (Asterix) auf SE, nach vorne gelehnt (nicht  angeschnitten)
• leicht aufsichtig
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
HN 30° Cäsar  argumentiert  warum  Asterix  die 
Seite wechseln sollte
0:57:43 • P1 = Asterix, hinter SE
• P2 (Cäsar) vor SE, angeschnitten, abgedunkelt  → SFV nicht 
sichtbar
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
HN 30°
0:57:45 • P1 = Cäsar, hinter SE HN 30°
Anlagen LII
• P2 (Asterix) auf SE, nach vorne gelehnt (nicht  angeschnitten)
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
• Augenhöhe
Asterix (N)
Cäsar (N), vorgelehnt, fordert Asterix auf ihm zu verraten wo das Fass mit dem Zaubertrank ist
Asterix (N)
Cäsar (N)
Asterix (N), verweigert die Auskunft
0:58:10 • P1 = Cäsar, hinter SE
• P2 (Asterix) auf SE, nach vorne gelehnt (nicht  angeschnitten)
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
• aufsichtig
HN 30° Cäsar fordert  seine Wachen auf  Asterix 
abzuführen und ihn zu foltern
0:58:12 • P1 = Asterix, hinter SE
• P2 (Cäsar) vor SE, angeschnitten, abgedunkelt  → SFV nicht 
sichtbar
• Schärfe auf P1 (hinter SE)
HN 30° Asterix wird von Wache aus Bild geführt
Totale stark aufsichtig, aus der Ecke
0:59:33 Normanne
Miss  Macin-
• P1 = Ophelia, Miss Macintosh, hinter SE
• Schärfe auf Ophelia
HN 30° Ophelia befiehlt  dem Normannen ihr zu 




• P2 (Normanne) vor SE, Hörner auf SE
• Schwenk von Fesseln zu OS
0:59:44 • P1 = Normanne, auf Schärfeebene
• P2 (Miss Macintosh, Ophelia)
• gesamter Bildinhalt hinter SE
A 30°
0:59:46 • P1 = Ophelia, Miss Macintosh
• P2 (Normanne) vor SE, Hörner auf SE
• gesamter Bildinhalt hinter SE
A 30°
0:59:47 • P1 = Normanne, auf Schärfeebene
• P2 (Miss Macintosh, Ophelia)
• gesamter Bildinhalt hinter SE
A 30° Ophelia ohrfeigt Normannen
0:59:48 • P1 = Ophelia, Miss Macintosh
• P2 (Normanne) vor  SE, nicht  seitlich  angeschnitten → keine 
SFV
• gesamter Bildinhalt hinter SE





• P1 = Normanne, hinter SE
• P2 (Miss Macintosh) vor SE, weit eingerückt, oben und unten 






• P1 = Ophelia, Miss Macintosh, hinter SE








• P1 = Normanne, hinter SE, auf Schärfeebene
• P2 (Miss Macintosh) vor SE, weit eingerückt, oben und unten 






• P1 = Ophelia, Miss Macintosh, hinter SE
• P2 (Normanne) (N) vor SE, nicht seitlich angeschnitten → keine 
SFV





• P1 = Normanne, hinter SE, auf Schärfeebene
• P2 (Miss Macintosh) vor SE, weit eingerückt, oben und unten 
angeschnitten → keine SFV bemerkbar
• leicht untersichtig
HN 45°




• P1 = Normanne, hinter SE, auf Schärfeebene
• P2 (Miss Macintosh) vor SE, weit eingerückt, oben und unten 






• P1 = Miss Macintosh, Ophelia, hinter SE, auf Schärfeebene









• P1 = Normanne, hinter SE, auf Schärfeebene
• P2 (Miss Macintosh) vor SE, eingerückt, oben und unten ange-
schnitten → keine SFV bemerkbar
HN 45°




• P1 = Miss Macintosh, Ophelia, hinter SE, auf Schärfeebene







• P1 = Normanne, hinter SE, auf Schärfeebene
• P2 (Miss Macintosh) vor SE, eingerückt, oben und unten ange-





• P1 = Miss Macintosh, Ophelia, hinter SE, auf Schärfeebene
• P2 (Normanne) (N) vor SE, nicht seitlich angeschnitten → keine 
SFV





• P1 = Normanne, hinter SE, auf Schärfeebene
• P2 (Miss Macintosh) vor SE, eingerückt, oben und unten ange-
schnitten → keine SFV bemerkbar
• leicht untersichtig
HN 45°







• P1 = Normanne, hinter SE, auf Schärfeebene
• P2 (Miss Macintosh) vor SE, eingerückt, oben und unten ange-







• P1 = Normanne, hinter SE, auf Schärfeebene
• P2 (Miss Macintosh) vor SE, stark eingerückt, oben und unten 
angeschnitten → keine SFV bemerkbar
• leicht untersichtig
HN 45°




• P1 = Miss Macintosh, Ophelia, hinter SE, auf Schärfeebene
• P2 (Normanne) (N) auf SE
• untersichtig (Augenhöhe Normanne)






• P1 = Miss Macintosh, Ophelia, hinter SE
• P2 (Normanne) (N) auf SE
• große Schärfentiefe (gesamtes Bild = scharf)








• P1 = Obelix, hinter SE, auf Schärfeebene
• P2 (Miss Macintosh) vor SE, eingerückt, nur oben und unten 
angeschnitten → keine SFV sichtbar
N 20° Sie erkennt ihn als Gentleman an
1:14:39 • P1 = Miss Macintosh, auf SE
• P2 (Obelix) stark eingedreht (profilig), knapp vor SE, SFV irri-
tiert nicht
• Schärfebereich auf P1 und P2
N 45°
1:14:42 • P1 = Obelix, hinter SE, auf Schärfeebene
• P2 (Miss Macintosh) vor SE, eingerückt, nur oben und unten 
angeschnitten → keine SFV sichtbar
N 20°
1:14:44 • P1 = Miss Macintosh, auf SE
• P2 (Obelix)  stark  eingedreht  (profilig),  knapp vor  SE,  nur  an 
Schulter angeschnitten
• Schärfebereich auf P1 und P2
N 45°
1:14:47 • P1 = Obelix, hinter SE, auf Schärfeebene
• P2 (Miss Macintosh) vor SE, eingerückt, nur oben und unten 







• P1 = Asterix, (Grautvornix) hinter SE
• P2 (Teefax) vor SE → läuft auf SE, nicht angeschnitten
• große Schärfentiefe (gesamtes Bild scharf)
T 30° Teefax berichtet Asterix wo das Fass ist
1:16:35 Asterix
Teefax
• P1 = Teefax, hinter SE, auf Schärfeebene
• P2 (Asterix) vor SE, nicht angeschnitten






• P1 = Asterix, auf SE, Grautvornix (HG) hinter SE
• P2 (Teefax) vor SE 
• Teefax' karrierter Schal vom Bildrand beschnitten 




• P1 = Teefax, hinter SE, auf Schärfeebene







• P1 = Asterix, auf SE, Grautvornix (HG) hinter SE
• P2 (Teefax) vor SE 




• P1 = Teefax, hinter SE, auf Schärfeebene
• P2 (Asterix) vor SE, angeschnittener Bereich schwarz → SFV 
nicht sichtbar







• P1 = Ophelia, hinter SE, auf Schärfeebene
• P2 (Grautvornix, Teefax) (N) vor SE
• Bank und Griff Schwert vor SE, Seite abgedunkelt 




(Asterix  und 
Obelix  im 
HG)
• P1 = Teefax, Grautvornix, (Asterix und Obelix im HG)
• P2 (Ophelia) (HT) 
• alle Bildebenen hinter SE
• große Schärfentiefe (gesamtes Bild scharf)
T 30° Sie bezüchtigt  ihn der Feigheit  wenn er 
Grautvornix  umbringt,  sagt  dass  Mut 





• P1 = Ophelia, hinter SE, auf Schärfeebene
• P2 (Grautvornix, Teefax) (N) vor SE, Seite abgedunkelt → keine 
SFV sichtbar
A 30°




Grautvornix (N) mit Schwert von Teefax am Hals
Teefax (N)
Anlagen LX
Ophelia (N), geht weg




• P1 = Ophelia, hinter SE, auf Schärfeebene
• P2 (Grautvornix, Teefax) (N) vor SE, Seite abgedunkelt → keine 
SFV sichtbar
A 30° Ophelia dreht  sich nochmal  um, kommt 
zurück







• P1 = Ophelia, hinter SE, auf Schärfeebene
• P2 (Grautvornix, Teefax) (N) vor SE, Seite abgedunkelt → keine 
SFV sichtbar





• P1 = Inder, Asterix, Teefax, Grautvornix, hinter SE, auf Schär-
feebene
• P2 (Königin) auf SE (HN), Stuhl vor SE, abgedunkelt
T 30° Teefax und Asterix berichten der Königin 
dass das Fassmit  dem Zaubertrank auf 
dem Boden der Themse ist,  Asterix be-




• P1 = Königin
• P2 (Teefax, Asterix)  (N), OS zwischen beiden durch, vor SE, 
minimal angeschnitten, leicht eingedrehte Körper → Schultern 
HT 10°
Anlagen LXI
und Helm am Bildrand auf SE → keine SFV






• P1 = Inder, Asterix, Teefax, Grautvornix, hinter SE, auf Schär-
feebene
• P2 (Königin) auf SE (HN), Stuhl vor SE, abgedunkelt
T 30°
2er (N) Asterix und Teefax
Königin (HN)





• P1 = Inder, Asterix, Teefax, Grautvornix, hinter SE, auf Schär-
feebene





• P1 = Königin
• P2 (Teefax, Asterix)  (N), OS zwischen beiden durch, vor SE, 
minimal angeschnitten, leicht eingedrehte Körper → Schultern 
und Helm am Bildrand auf SE → keine SFV
HT 10°
2er (N) Asterix und Teefax




• P2 (Teefax, Asterix)  (N), OS zwischen beiden durch, vor SE, 
minimal angeschnitten, gehen aus Bild raus
1:35:22 Asterix
Obelix
• P1 = Obelix,hinter SE,  auf Schärfeebene
• P2 (Asterix) 
• alle Bildebenen hinter SE → Ranfahrt P2 vor SE
T → HN 30° Obelix  kommt  zu  Asterix,  er  soll  nicht 
mehr  entscheiden  was  gut  für  ihn  ist, 
sagt ihm dass was er tut nicht umsonst 





länder  im 
HG)
• P1 = Asterix, hinter SE
• P2 (Obelix) auf SE




• P1 = Obelix,hinter SE,  auf Schärfeebene
• P2 (Asterix) , vor SE, Eingedrehte Haltung → Asterix vor SE, 







länder  im 
HG)
• P1 = Asterix, hinter SE
• P2 (Obelix) auf SE
• große Schärfentiefe (alle Personen scharf)
HN 30°
1:35:35 Asterix • P1 = Obelix,hinter SE,  auf Schärfeebene HN 30°
Anlagen LXIII






länder  im 
HG)
• P1 = Asterix, hinter SE
• P2 (Obelix) auf SE




• P1 = Obelix,hinter SE,  auf Schärfeebene






• P1 = Obelix,hinter SE,  auf Schärfeebene













länder  im 
HG)
• P1 = Asterix, hinter SE
• P2 (Obelix) auf SE
• Schärfe auf Asterix und Obelix
HN 30° Asterix und Obelix umarmen sich
1:36:06 Asterix
Obelix
• P1 = Obelix,hinter SE
• P2 (Asterix) , auf/hinter SE
• Schärfe auf P1 und P2
HN 30°
Teefax (N)





länder  im 
HG)
• P1 = Asterix, hinter SE
• P2 (Obelix) auf SE




• P1 = Obelix,auf/vor SE
• P2 (Asterix) , vor SE





• P1 = Asterix, hinter SE




länder  im 
HG)




• P1 = Miss Macintosh, hinter SE, auf Schärfeebene
• P2 (Obelix) vor SE, nicht am Rand angeschnitten
HT 20° Sie entschuldigt Oberlix Verhalten,
1:40:59 • P1 = Obelix, hinter SE
• P2 (Miss Macintosh) läuft ins Bild, auf SE, Schulter vor SE
• leichte Fahrt in Achse
HN 20°
1:41:04 • P1 = Miss Macintosh, hinter SE, auf Schärfeebene
• P2 (Obelix) vor SE, nicht am Rand angeschnitten
• leichte Ranfahrt
HN 20°
1:41:09 • P1 = Obelix, hinter SE
• P2 (Miss Macintosh) vor SE, sehr dunkel, SFV nicht sichtbar
HN 20°
1:41:13 • P1 = Miss Macintosh, hinter SE, auf Schärfeebene
• P2 (Obelix) vor SE, SFV
• leichte Ranfahrt
HN 20°
1:41:16 • P1 = Obelix, hinter SE
• P2 (Miss Macintosh) vor SE, eingerückt (nicht vom Rand be-
schnitten)
HN) 20°
1:41:19 • P1 = Miss Macintosh, hinter SE, auf Schärfeebene HN 20°
Anlagen LXVI
• P2 (Obelix) vor SE, SFV aber Rand leicht abgedunkelt
1:41:24 • P1 = Obelix, hinter SE
• P2 (Miss Macintosh) vor SE, eingerückt (nicht vom Rand be-
schnitten)
HN 20°
1:41:33 • P1 = Miss Macintosh, hinter SE, auf Schärfeebene
• P2 (Obelix) vor SE, SFV aber Rand leicht abgedunkelt
HN 20°
1:41:34 • P1 = Obelix, hinter SE
• P2 (Miss Macintosh) vor SE, eingerückt (nicht vom Rand be-
schnitten)
HN 20°
1:41:36 • P1 = Miss Macintosh, hinter SE, auf Schärfeebene
• P2 (Obelix) vor SE, minimal angesnitten, aber sehr hell → SFV 
(nur im unteren Bereich)
HN 20°
1:41:41 • P1 = Obelix, hinter SE
• P2 (Miss Macintosh) vor SE, angeschnitten, sehr dunkel
HN 20°
1:41:44 • P1 = Miss Macintosh, hinter SE, auf Schärfeebene
• P2  (Obelix)  vor  SE,  (N),  angeschnitten,  Rand  abgedunkelt, 
leichte SFV
HN 20°
1:41:47 • P1 = Obelix, hinter SE
• P2 (Miss Macintosh) vor SE, eingerückt
• untersichtig
HN 20°
1:41:50 • P1 = Miss Macintosh, hinter SE, auf Schärfeebene HN 20°
Anlagen LXVII
• P2 (Obelix) vor SE, nicht angeschnitten
1:41:52 • P1 = Obelix, hinter SE
• P2 (Miss Macintosh) vor SE, eingerückt
• untersichtig
HN 20°
1:41:54 • P1 = Miss Macintosh, hinter SE, auf Schärfeebene
• P2 (Obelix) vor SE, nicht angeschnitten
HN 20°
1:41:55 • P1 = Obelix, hinter SE
• P2 (Miss Macintosh) vor SE, eingerückt
• untersichtig
Profilige 2er (A) Obelix/Miss Macintosh
LXIX
Eigenständigkeitserklärung
Hiermit erkläre ich, dass ich die vorliegende Arbeit selbstständig und nur unter Verwen-
dung der angegebenen Literatur und Hilfsmittel angefertigt habe. Stellen, die wörtlich 
oder sinngemäß aus Quellen entnommen wurden, sind als solche kenntlich gemacht. 
Diese Arbeit wurde in gleicher oder ähnlicher Form noch keiner anderen Prüfungsbe-
hörde vorgelegt.
Ort, den TT. Monat JJJJ             Vorname Nachname
